POANONINENDZE RSA) 


E TODOS OSISECRETSÊ) 
5 DEICADAIFASERS 


º ITS ay d 





ad 








COMPLETE SUA COLEÇÃO! 


oportunid 
ou aprovolte para prosentoar alguém que está sempro am 
A Edilora Escala envia pra no 


Aproveito esta 





você, sem nonhuma despesa adicional. Você 


Os melhores pósteres já produzidos no Brasil, 


com certeza, 









escála) 


cada 





não ostá faltando nenhum dos itens abaixo em sua coleção, 


ando desfalcar sua coleção. 
paga somente o preço da revista, 
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Ltda. No valor total de seu pedido, para Caixa Postal 20009, São Paul 


receberá em sua casa sem nenhuma outra despesa os títulos que tanto deseja. 


je cheque nominal cruzado ou vale-postal à Editora Escala 
jo - SP - CEP 02597-970. Telefone: (011) 


266.3166. Você 


EDITORIAL 


Lara Croft voltou há pouco de uma viagem (uma 
caçada no Himalaia, que pelo jeito, libertou seu ins- 
tinto aventureiro). Enquanto desfruta de uma 
entediante paz, ela é contactada por Jacqueline 
Natla, uma empresária bem sucedidada que a con- 
vence a recuperar um artefato misterioso da tum- 
ba de Qualopec no Peru. 

Sem questionar (e louca por uma aventura), Lara 
aceita a proposta e parte imediatamente. Chegan- 
do na: lidas montanhas onde se localiza a en- 
trada para o início da caçada, Lara consegue abrir 
um portal. Larson que acompanhara a aventureira 
até O local, acaba sendo atacado e morto pelos lo- 
bos, Lara lenta ajudar, mas é tarde demais... Com 
isso, Lara vê seu desafio e segue na aventura que 
a espera. 


Foram muitos os pedidos para uma estratégia 
deste game, que cativou a muitos, tanto pela per- 
sonagem e seu jeito desafiante de ser, quanto pela 





aventura. Passando por pontos históricas e até to- 
mando parte de lendas antigas na pele de Lara 
Croft tudo pode acontecer. Fique pronto para en- 
carar de tudo, desde lobos até estranhas criatu- 
ras. 

Você pode achar meio estranho ver a estratégia 
de Tomb Raider 1, sendo que publicamos primeiro 
a de Tomb Raider 2, mas depois de tantos pedidos, 
como poderíamos negar tal coisa?). 

Também devemos levar em conta que este game. 
tem a sua versão para Saturn e PC (quer dizer que, 
a estratégia a seguir é válida para qualquer uma 
destas versões). 

De quebra, você confere ainda (principalmente 
você que adora este game, mas não o joga há um 
bom tempo) uma mini explicação na casa de Lara 
(Lara's Home ou Gym: como se encontra no Saturn), 
onde damos umas dicas simples e muito impor- 
tantes no decorrer do game. Agora é só curtir e boa 
sorte!!! 











MNDICE 


TOMB OF QUALOPEC.. 
ST, FRANCIS' FOLLY 


OBELISK OF KHAMOON.... 
SANCTUARY OFTHE SCION 
NATLA'S MINE. 
ATLANTIS... 

THE GREAT PYRAMID 
DICAS ces 


- São Paulo -SP Fone; (011) 266-3166 - DIRETOR PRESIDENTE: Hercílio 


lson Luiz Fosta - GERENTE GRÁFICO; Jamil de. 


Almeida ASSISTENTES DE DIRETORIA: Vera Lúcia P. do Morals, Antônio Corrêa, Alossandra do 
Campos, Luiz Eduardo S, Marcolino - ATENDIMENTO AQ LEITOR: Camila Freitas, Alessandra 
de Campos Jorge - GERENTE DE DISTRIBUIÇÃO E PROMOÇÃO: Alvaro Angelo Tomiati. Em 
parceria com a rede PROGAMES - CONSULTORES: Ivan Battesinl, Francisco Motta - DIRETOR. 
EXECUTIVO: Ivan Battesini - PRODUÇÃO: Glisomar P. Li to - REDATORES. Fabio Santana 
de Souza, Leandro Gusmão Siman, Homero Letonal, Eric Araki, Gllsomar P. Livramento - 
REVISÃO: Donizete de Paula, Ivani Battesinl, Fabio Santana de Souza - COLABORADORES: 
Tarcísio Motta, Walquiria Panicacei - DIAGRAMAÇÃO: Gilsomar P. Livramento - ILUSTRAÇÃO 
DE CAPA: Opera Graphica -BUREAU:N.D.R.- DISTRIBUIÇÃO: DINAP -ISSN 1413-3652 - ANER. 


r 
sr 
escala Ds 


mDrrORA SCALA 


o 


SENA MIES 








Para quem vai jogar (ou quam 
já joga) Tomb Raider, vamos a 
algumas breves explicações do 
sistema de controlo, Para um 
aquecimento, vá na casa do 
* Lara. Não repare a bagunça. 


Pulos: para ter um bom de- 

s sempenho ho game (pélo me- 
nos para não sofrerna hora de 
pulanpara lugares distantes), 

) você tem que dominar a arte 
da pulo. Muitos vão pensar que 

*— Isioébesícira, mas não é. São 
povíbos que sabem como lun- 
cionam os pulas de Lara. Por 
exemplo, so você estiver em 
cima do um bloco ou platafor- 
ma e sewobjotivo é chegar a 
uma outra plataforma, você vai 
ser obrigado a correr e pular. 
Mas alguns vão ter a leve im- 
pressão do quo o lugar onde. 
Lara so encontra tem muito 
pólico espaço ou espaço de- 
mais para sabor do onde do- 
meçar à correr para podor pu- 
lar sem so dar mal, Nesto caso, 
segure o bolão, quo faz Lara 


“ve para a esquerda 

nar do lado par 
dardo lu pa a data 
abre olnventáio 


Lea, 
Start 


o anquanto mein 


aridar. Vá até a borda, solte o 
botão e dê um toque para bai- 
xo (Lara vai dar um curto salto 
para trás), Pronto, você está na 
distância exala para correr e 
pular, 


“Mas a distância não é prable- 
ma, só na ori em que eu pulo 
é que não dá certo! Tá, mas 
para isso tom outro osquema. 
Para pular exatamente da bor 
da (do bloco ou plataforma), 
assimque você sai correndo, 
segure o botão dg pulo na hora 
da arrancada. Quando Lara 
chegar bxatamente na Borda, 
automaticamente ela vai dar 
um pulo. Ficoumoio difci? Por 
isso é bom você darum pulo 
na casa dela” para um treina- 
mento, OK! Passando agora 
para pulos laterais, aperto (o 
mantenha pressionado) o bo- 
tão de pulo e logo em seguida 
coloque para o lado desejado, 


O botão de rolar também é 
múilo útil, tanto para um con- 
a ataquo quanto para esca; *- não esqueça de apertar o bo 


par do algo que c; 
de você do repente 


Esta arca não é a da aventura 
do Indiana Jones? Gomo Lara 
à conseguiu? 


Quando estiver na gala, pass 
se por rás dstas Caixas para 
dar um puino numa sala com 
plataíormas, Lá, treina os pu- 
los eaprenda (ou relembre) os 
comandos. R 


Lembre-so! Caminha, até a 
«ponta de uma platafomfa (com 
o botão de andar pressiona 
do), depois dê um toque para 
baixo (sem estar'com o bolão 
de'andar pressionado), então 
+omece a correr o. assim quo 


LISTA DE 


e mantê-lo press 
elnando até ficar 
ses não ficar marcan- 
= de dar um pulos), 
na no fundo da 


Depois deste rápido 

monto, prepare-se pe 

tura, Garan 

Momory 

vago para pro os 
Secrets deste game animal 
Então, mãos na cobra. Bem, 
nãos à obra! 


COMANDOS 


do onuanha o movimenta 


asiado enquanto movimenta o rocional) 


a oca da empurrou pura petas) 





Dopois da morte do Larson, 6 
joto é prosseguir sozinho. Então, 
vamos caverna adontro. Siga om. 
Unha reta (seguindo as pogadas 
de lobo no chão), mais à franto, 
tome cuidado com dardos em 
ambas as paredos laterais, Vá 
seguindo as pegadas até o fim, 
que vai dar numa entrada do lado 
esquerdo (a qual Lara vai ficar 
olhando). Igribré a entrada e siga. 


Na área espaçosa, siga para a 


exttemidado do lado esquerdo, 
onde tem uma rampa. Narpare- 
de rente à rampa tem uma en- 
tada, a qual você não pode al- 
cançar se tentar pular de baixo 
datmesma Fique de fronte para 
a parcdo (onde tem à entrada) é 
dê um pulo para Irás, Assim que 
você cair na rampi, dê um pulo 
e pendure-se, 


Então suba e pegue O primeiro 
SECRET (Small Modkil) na po. 
quena caverna. Depois sala o 
volto ató-a entrada que a pouco 
Lara estava olhando (ondo às po- 
gadas cessam). 


“Depois de subimais atrento ha- 


vera alguns morcaguinhos. Doto- 
ne-as mas não avanço, adiante, 
dja-so para uma entrada do lado. 
esquerdo da teia, que vaidaraces- 
so a uma área com vestígios de 
nove t 


Nesta área, vá para o lado direi 
to e você verá uma entrátia na 
parta alta, cujo acesso aparenta 
ser impossível. Fique de frente 
para o paredão com a entrada o 
vá para o véu branco (fotofentre 
uma parede com a entrada e a 
outra do lado esquerdo. Rente a 
esto vóu branco, você poderirter 
acesso à entrada Assim que su- 
bir, saquê a arma o deton um 
morcoguinho do lado esquerdo, 
Mais ao fundo você encontrará 
o segundo SECRET (Small 
Medki). Na hora de voltar, não' 
se esqueça dê se pendurar ou 
você vai perder life na queda. 
frisa 


Volte para onde você matou os, 
motcegos e siga caminho. No fim 
docorredor, depois da inclinação 
o atrás do uma viga, tom uma 
abertura no chão! a qual sa so: 

gue numa escada. 


A escada vai levá-lo alé uma por- 
ta com uma alavanca ão lado, 
Baixe a alavanca e dentro da 
nova área tem um morceguinho 
que mreco levar um tiro, o uma 
grade de madeira que não pode 
ser aberta. Suba pela entrada no 
teto, do lado esquerdo, no fundo 
dátela. 


O caminho a seguir val lováio 
até uma grando área com duas. 
pontes. Do cima da ponte (de 
preferência), aproveite para des, 
tonar dois lobos que circulam por 
all Tente não cair, mas caso cala, 
supa pela parte baixa, no fundo 
da tela, do lado esquerdo (onde. 
tem uma caveira toda entaixada) 
Atravosso a sogunda ponte a on 
tre na abertlira ao lado. 


Do outro lado da abertura você 
vai ver uma ponte quebrada com. 
um cristal na outra extremidade. 
Antes de atravessá-la, vá pafa a 
pane esquerda do lado da ponte. 
Dosto ponto você vaiter um bom 
ângulo de visão para podaraca-. 
bar com um urso. Depois de ma- 
taro animal, pondure-so para não 
perdor io o vá para uma entrada 
dooutrojado. 


Nesta entrada, derrube alguns 
morcegos e mais ao fundo, ha. 
vorá uma placa com um desenho 


no chão. Do lado da mesma (um 
pouco mais adiante) tem um 
Small Medki Depois de pegá-io, 
pise na placa para abrir passa- 
gem (se você tentar subir por 
onde veio, não conseguirá), A 
passagem o lovará para a área. 
das pontes. 


Suba pela parto baixa (ondo tom 
uma cavoira foda anfaixada, ou 
mumificada) o alravesso a pon- 
te 


De volta do local ond matou o 
Urso, vá para a ponte quebrada, 
Tome impúiso (hora do usar 6 
trainamento, cora o pulo. Lom- 
brete: nesta Tomb Raider você 
vai depender destes cristais para. 
salvar sou progresso. 


Continuando, depois ta ponto 
com o cristal do save, havorá 
uma escada, Em ambos os 
dos da escada há grandes pila- 
res. Vá nos pilaras do lado 6s- 
querdo (do Lara). Atrás do últi 
mo pilar tem um Small Medki, 
Desça a escada. 
FE 








tremidade do lado direito da es- 
cada (que vai dar uma vista) 
para malar dois lobos qué vão 
sair em disparada a seu encon- 
tro. Bala neles! 


Um pouco mais abaixo na esca- 
da (na parte plana para ser mais. 
exato), vá para a borda do lado 
diraito, a qual vaimosttar um pla- 
informa na vegetação. Corra é 


pule (a distância fica, por sua 


uma abertura oculta em meio ao 
verde. Dontro desta sala com um. 
imenso símbolo você pegará o 
tercelto SECRET (Large Medkit) 
do lado direitó da entrada. De- 
pois desça e vá para a parte de 
baixo da escada, de onde os lo- 
dosvieram, 





Logo de começo (assim que você. 
ultrapassar a porta, vire a esquor 

«da e mate dois lobos, Mate-os o 
mais rápido que puder, em sogui- 
dtviro-so e mais à frente do lado 
esquerdo vai apargcer mais um 
(seguido de um outro que vai sur 

gir pela rent) Depois que matar 
as lobos da área, dê uma olhada. 
ao redor da fase ou, em outras 
palavras, vá circulando a região. 
pelos cantos da faso (por onde, 
vejo o último foto) e mate todos. 
oginimigos para não ser pego de. 
siipresa. 





La você oncontrará um Small 
Modkit, A seguir, vá para uma 
“escada (ou seja lá o que for) que 
é a extremamente grando. 


Na parte de cima, na parodgtem 
uma alavanca que sorvo para 
abrir uma imensa porta de po- 
dra do outro Jado. 


Assim quê baixar à alavahia, 
seja rápido para chegar ao outro 
lado (a porta vai ficar aberta por 
ums 30 segundos). Cheguo na 
beira da localidade onde você se 





Começando polo lado direja (no. 
sentido anti-horário), você val an- 
contrar um lobo atrás do duas. 
colunas. Mais à frente, três mor- 
cegos, Ao chegar na reta do uma 
moita (como mostra a foto), não. 
seg apressado pois há um lobo. 
Espere gle dar o bote, pulo por 
cima dele o aporte o bolão de ro- 
lar. Capote o bicho e não esqueça 
de pogaro Small Modkit atrás da 
moita. Continue a dar a volta pela 
área (você vai encontrar mais al- 
guns morcegos) o quando che- 
gar onde matou os primeiras dois. 


encontra, mais à frente e mais. 
abaixo tem uma pequena mura- 
fha. D&um pulo normal para amu 
ralha e da mesima vá para a pon- 
ta; dê outro pulo normal e se pen- 
dure, Suba rápido e antro pela 
porta. Subindo a escada, fique 
atento com dardos (bem camu- 
lados) em ambas as paredes la 
terais mais acima. 


Ghegando no topo da escadaria, 
puxe a arma o detone o lobinho, 
No contro da saia, o chão é fal- 
so. Vá para láa pão se preocupe 
na queda, é segura obrigatória 
para concluir a fa 


Você vai cair numa área com um 
corredor (que ce um lado mos- 
tra uma porta de pedra e do bu- 
tro lado uma gxade de madeira 
que foi citads a algum tempo 
atrás). Não desça no cortedor, 





siga caminho por cima, mais ao 
fundo você encontrará uma pláx 
taforma do outro lado. Tome dis: 
tância, corra e pule. Dirija-so para 
um Small Medkit jogado à deri- 





O item que vai ficar a vista é 
apenas uma armadilha (bom 
chamativa), primeiro mato o lobo 
que vai salr de trás do uma pe- 
quena sala mais à franto, 


te ra 

Depois de matar o lobo, pegue o 
Large Medkito vá para a peque- 
na sala de ndo o lobo veio. Agio- 
ne aalavanca gibesta para ocor- 
redor (ainda do andar de cima, fi 
que de ostas para a porta que se 
abriu no corredor é de ur toque 
para trás). No corredor não tem 
nada, êntre pela porta para con- 
«luir a primeira fase. Nada mai 
para um começo! ê 








lobos, quer dizer que a barra está 
limpa, 





Vá para o centro dosta área, 





após a piscina, puxo a arma é 
fique de frente para uma das 
duas entradas, Um urso vai salr 
para tentar surpreender Lara, Ele 
é forto-o pode agúentar uns dez 
tiros, porém não é muto rápido. 
Procuro ficar distante dele an- 
quanto ostivar atiandá (o guoid, 
maio óbvio não? 


Dopols do matá-lo, entre pocuma 
das duas portas (ande você ag- 
perouo urso) e suba na parte de 
cima dosta espécie de estábulo. 
(acha que você estendeu) para. 
pegar um Smail Meses 








Depois mergulhe fa piscina, 
mais a frente tem um pequéno 
corréddor. Nade para o lado di 
reito. Quando chegar numa 
área mais espaçosa, suba um 
pouco e vire para 0 lado es- 
querdo o mais rápido possível. 
Meio escondida, baixe uma 
alavanca atrás do pilar (uma 
passagem secrata so abrirá) € 
emseguiça votó polo corredor, 
mas siga roto. 


No final do corredor, submarso 
haverá uma subida quê vai var 
Lara para uma sala com estátu- 
is acima da ontrada pelo qual 
veio. Suba na parto soca e entre 
pela entrada socrota quo você 
abriu para pegar ô primoiro 
SECRET (munição o um Small 
Medkit). 


Faça o mesrio caminho de volta 
até a alavanca, fnas desta vez 
“va para o fim da sala submorsa a 
vera (um pouco) à dreita.VoGô avis- 
fará uma parte clara, onde háuma 
outra alavanca quo abro um alça- 
pão logo acima do ondo Laracstá. 
Assim que subir, pague o sogur- 
do SECRET (um Small Media) do 
Jada esquerdo da porta e baixe a 
alavanca do lado reto para abrir 





“Assim que Você gair, viro um 


pouquinho para à esquerda (bem 
pouquinho mesmo) e siga em I- 
nha rea. Após a piscina, tem 
uma porta com uma alavanca do 
lado. Baixe a alavanca, entre, 
suba a escada, pule para o pa- 
rapeito do auto lado da janela o 
espere 






Sogure o botão de andar vá até 
a borda. So você olhar bem, o 
chão é daqueles que caem ao 
minimo toque. Agora faça o se- 
guinte; dê um toque do forma que 
Lara apenas cala no chão falso, 
Em seguida, corra o mantonha 
pressionado o botão do pulo. 
Para garantir, depois do pulo, aper- 
tegbotão de se agarrar para atin 
giruma pequena entrada do outro 
lado e pegar um Largo Medki, 


Dopois desça e siga para o blo- 
co de destaquo mais acinzentado 
e 0 ompurro (Lara tom uma for- 
ça e tanto não?) para abrir uma. 
passagem 


Quando chegar ao outro lado; 
mais adianto, do lado esquerdo, 
tem umarchavo (Silver Kay), o do 
outro lado tem um Ídolo (Gold 
Idol) .Mas antos de pegá-os, de- 
tone alguns morcegos que vão 
descer do teta: 


Suba na parte alta pelo bloco (há 


“uma certa possiblidade de ha- 
ver mais algum morcego). Apro- 
veite para dar um save, no cris- 
tal de save que você encontra, 
Perto da janela que vai sera sua 
saíga, do lado esquerdo (na es- 
curidão) tom um Large Medkit, 
pegue-o e desça pela janola (cui- 
dado com os morcegos no cor- 
redorapós a janela, se você não 
os matou), 


Voltando para a área da piscina, 
váspara uma porta que se en- 
contra do lado esquerdo através 
“de uma entrada grande e cheia 
de tropadeiras. Aproximo-so da 
fechadura é use a Silver Koy 
para abrir a porta. Atenção na. 
hora de passar pela salota a so- 
quir, ola oculta lançadores de 
dardos em ambos-05 lados: 


Depois da saleta, puxo a arma 
“o mate um lobo do lado esquer- 
do. Rapidamente dê um pulo 
para trás e atire em outro lobo 
quo vai dar um bote pelas cos- 
tas. Depois do acabar com eles, 
avance (buidadosamente) o 
máte mais um lobo na sua reta 
e mais dois que espreitam pe- 
las laterais. Vá dando saltos para 
trás enquanto larga o chumbo 


Passando o perigo, suba a es- 
cadaria que é seguida por tês. 
entradas. Entre pela da.esquor- 
da (que é a única aberta) e de- 
pois do corredor a seguir, faça 
uma escalada alé o topo das pia- 
aformas. Suba a escada lateral 
epule da ponta para a plataforma, 
damesma, tome distância, corra 
epulo para a próxima. 





Depois de subir a escada, mato 
primeiro o morcego antes de cor- 
ter.e pular para a outra platafor- 
ma. Suba mais uma escada (bem 
curta dosta vez). Chegando na 
pequena saleta, mate outro mor- 
cego que vai descer do teto. 


Baixo à alavanca do lado esquer 
do (que val abrir uma das por- 
ajuda na sala, não osquoça 
do pegar um Small Madkt da 
outro lado. Siga para a saída o 
“38 uma boa olha Ponduro-so 
do-lado esquerdo (de encontro 
aostetê do andar inferior 
logicamente) e poguo munição 
de Shólg 


Nesta mesma parto, aponas viro 
para a direita (do Lara) o pendu- 
o-se novamente. Na parte de bai 
xo você vai pegar um Small 


Desça para a andar, inferior e 
entro pela porta do lado direito. 
A porta vai lovar Lara pára mais 


» uma sequência de plataformas. 












percoba que o chão é falso e 
adiante hã uma plataforma, fique 
de frente para esta plataiorma 
(além do chão) e encoste Lara 
na parede de trás. Corta, dê um 
pulo e agarre-se na plataforma, 
Ao subir à mesma, havorá outra. 
platalorma; dê aponas um pulo 
nórmalo agarre-so. No auge des- 
ta outra, aponas vire-se é suba 


No topo, corra o pule para outra 
mais à lronte. Dô um pulo nor- 
mal para a outra (plataforma) do 
lado diroito o, da mesma, tomo 
distância e dê um salto na 
diagonal para a plataforma com. 
uma entrada. Partinha chata 


Só para não orgarmuito, sata do 
corredor vie à direta om diro- 
ção à cachoeira, 


Saia correndo e dê um mergu- 
lho espetacular na pequena la 
goa. Animal! Obs.: tomo cuida: 
do na.hora do mergulho, ou sua 
entrada triuntal vai-se espatifar 
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ma, puxo a arma e dermube um 
morceguinha que vai recopeioná- 
lo na entrada. Suba a escada e, 
no andar suporior, baixe a ala- 
vanca do lado direito para abrir 
a lima das três portas, 












Ao sair, do lado esquerdo tem um 
cristal de save. Depois do salvar 
seu progresso, vá para O lado 
direito e vá descendo até as por- 
tas, 


Ars da porta do meio, que abre 
caminho para um corredor, está 
escondido um perigo letal. Não 
soja apressado; no corredor, vá 
andando calmaipente té o pên- 
dulo cortante se revelar. Seja rá- 
pido na hora de passar por ele 
ou é morte quase que instantânea. 


Depois de apavorar no mergu- 
lho, suba em terra firme (da pro: 
ferônoia do lado da cachoeira 
ondo é isolado), para poderma- 
tar os dois lobos que ostão pu- 
xando um ronco na outra extre- 
midade. Com os lobos mortos 

vá para à caverna atrás do uma. 
pedra parto de onde estavam os. 
lobos. Suba num pedregulho 
logo em seguida e mate um lobo 
“aí de cima (para não corrar o 
risco de sofror algum dano), 
Mais à franto, você val ver uma 
parede imensa, vire à direita 
entre pela saliência nas rochas. 


para Lara! Além da primeira, ha- 
verá mais duas. O caminho so 
encerra numa grade com uma 
alavanca ao lado. Babo à alavan- 
ca para abrir o alçapão abaixo 
de você, 


Na água, nade para uma abor- 
tura do lado direito um pouco 
acima, que vai lová-la para uma 
escada quo dá acesso a uma 
parta ala da sala, onde tem uma 
alavanca que abro a grado para 
a próxima saída. Se você é bom 
curiosa, notou logo o Urso que 
está no andar de baixo. 


Dê um mergulho, espere o urso 
“se afastar e então suba e mande 
balanele. Depois quo botaro gran- 
dão para dormi fique de frenté. 


Na abertura que se aprofunda, 
saque as armas para acabar 
com mais trôs lobos quo vão 
estar folgadões. Um pouco de re- 
floxo vai serbem Uti para pegáro 
terceiro. 








Volte para a grande rocha (com 
um destaque cinza no chão) é 








para a porta atrás da grado que 
você abriu à pouço o suba uma 
escada do lado esquerdo, 


Após subir à escada, você val 
avistar uma alavanca (quo faz os 
Pôndulos mortais pararem), gno- 
re-a e viro à diralta da escada 
para encontrar uma passagem 
camuada pola coloração do lu- 
gar, Pondure-so na hora da dos- 
cor o encontrar o torcairo 
SECRET (mais munição); esca- 
le a parado o dosça para a sala 
ondo estava o urso, 


Vá paráta grado que você abriu. 
(isso já não oi dito antes?) e colo- 
queo Goldidol no encaixe dolado 
da grade, Agora é só avançar o 
conclua fase. 


faça uma escalada até o topo. 
Lã em cima junto, à uma cavoi- 
ra, você pega um Largo Medki 
dosça as rochas adiante, 


Já Uesça Com a armá na-mão 
para detonar um dinossauro, 
bem chat... dinossauro? É, um 
dinossauro! Bem, mate o bicho 
que vai aparecor logo do cara, 
Depois detone o outro mais à 
frente, Mais adianto inda, há 
uma ponte quebrada que você. 
logo notará, e do lado direito no 
paredão rochoso (abaixo da 
ponte) tem uma pequena entra 
da que vai servir de abrigo. Logo 
que.. 


você avistar o Tiranossaunus. 
Rex, entro nesta cáverna para 
se proteger, Quem diria, de In: 
diana Jones à Jurassic Parkll 
Quando o grandalhão tentar 6n- 
trar na caverna, desça bala nele, 
Quando ele se afastar, vá atrás. 
dele o desça bala de novo. Lem. 
bre-se de so proteger dentro da 
êaverna quando colo vier para 
cima de você. Depois de "rea! 
mente”deixar os dinossauros a 
beira da extinção, vá para o fun- 
do da caverna na qual você se 
protegeu. 


No im da cavertia, mais um dino. 
(com sua garra reiratium de vin- 
te ecinco centimetros) vai estar 
perambulando. Bala nele! A ca- 
verna val dar acesso a uma sai 


Do lado direto dacáchosira, tem 
uma antraga no meio dás po- 
gras, Nesta entrada, você val 
pegar o primiro SECRET (mu- 
nição do Sholgun). Sula é:va 
para a outra exremidade da ca 
choeira, numa rocha um pouco 
mais olovada quo o sol 





Subã neiá e da mesmá, pule na 
eliagonal para uma coluna rocho- 
sadolado da caçhosira. Você vai 
«perceber uma fenda no canto das. 


rochas do lado esquerdo. Fique 
de frento para esta fenda, porém. 
deixe o ombro esquerdo de Lara 
encostado no paredão do mes- 
mo lado (psta ospotificação deve 
ser seguida ao pó da letra), pen 
dure-se o vá até a queda dágua 
(pendurando). 





ra, suba e vá para 0 fundo da 
entrada sáereta do lado direito 
onde você vai pogar o segundo 
SECRET (munições). Depois da 
pegar os itens, caia da cáchoei- 
ranaaberura abaixo da mesma. 
Um corredor submarso vai abrir 
caminho até um paredão com 
mais um dino rondando à área. 


Detone o dino e suba pelo 
paredão que se encontra ao lado 
da ontrada submersa. 


No topo do paredão você val en- 
contfar uma engranagem 
(Machine Cog), Depois da pegá- 
lay desça cautolosamente (não 
invento de dar um mergulho do 
alto, você pode sa dar mal). Dos 
pois de descer, siga caminho por 
ontla apareceu o dino: 


Fora da caverna, siga em linha 
rela em direção ao grande pedre- 
quiho, Passe pelo lado esquerdo 
deste pedregulho e puxe a arma. 
Mais dois dinos virão a mil atrás. 





de você, vá alirando e dando sat- 
tospara trás. 






Depois de encerrar de vez com 
o período jurrássico (estos eram. 
os úlimos dois dinossauros des- 
ta faso, pelo menos), fique do 
lado esquerdo do pedrogulho. DO 
clas passos fronte e vie um pow: 
co para a diroita. Mais à franto, 
depois da relva rastoira, atrás de 
uma bananeira (supomos quo soja 
mesmo um bananeira), há uma in- 
elinação no paredão qua pormito 
a escalada de Lara. 


Assim quo subir. primeira pe- 
dra, vire-se e dê uns dois pas- 
sos. Dê um pulo normal para a 
plataforma e se agarre na bor- 


Dopols quo subir (sem se mo- 
xer), viro um pouco para O lado 
esquerdo (foto) do forma que. 
Lara fíque com um boa visão da 
plataforma: Dê um pulo normal 
o agarro-so na plataforma. 


mos que é um pé no báico, mas 
você quer.jodos os itons doste. 
game, certo?) ande até a borda 
dê outro salto um pouco na 
diagonal o agarre-se na outra pla- 
taforma. Agora, posicione Lara de 
forma que ela fique na diroção do 
toto do pequeno templo. Tome dis- 





fância, cora e pule 


No teto, você vai pegar 0 torcai- 
fo SECRET (Large Medkite mu- 


Depois que você pegar os tens, 
vá para o lado (contrário ao quo 
você veia) e dê um pulo no vão. 
entre o teto do templo & a pare- 
deresverdeada pela vegetação, 
Lara vai oscortegar sã e salva até 
a entrada do templo. 


Dêntio do templo tem uma ca 
choeirá e na frente da mesma 
tem um cristal de save, mas não 
salve seu progresso ainda. 


po 


Dê ummerguiho na água (do lado 
direto da cachoeira) e pegue mais 

“uma engrenagem (Machine Cog) 4 
no fundo do cotredor submerso, 

Do outro lado não tom absoluta- 

mento nada! Suba para a supert- 

cite Salva seu progresso. A 





Ao sair do templo, vá em dire- 
cão à uma moita solitária per- 








to do paredão rochoso do lado 
direito, Entre nesta abertura 
(foto), nas inclinações intêmas 
você vai encontrar mais um 
cristal de save; salvo dd novo 
seu progresso! Agora é hora 
de fazer um-pulo exato, não 
pode haver arros na hora do 
pulo ou vecê val tor quo dar à 
volta o fgzor tudo-dê novo! 





“Ando até a boira da ponte que- 
brada  estabilizo Lara numa 
rota, Solte o botão de andar o 
dê um toque para baixo (Lara 
vai dar um pulinho para trás). 
Agora Sala correndo e mante- 
nha o bolão de pulo pressio- 
nado (se fez corretamente, 
Lara vai dar um pulo exato até 
a outra borda); não se esque- 
Ga de agarrar-se no outro lado 


Pegue uma terceira engrena- 
gem (Machine Cog), depois vã 
para a ponta, pendure-se é 
caia. NO vai haver dáno na 
queda! 


Não há mais. nada a so fazer 
nesta região, então volte pará 
' começo da fase (onde você 
matou 05 dois primeiros lo- 
bos). Na hora do pular para a 
inclinação para poder, seguir 
caminho par onde-você vaio, 
há um pequeno vão que não 
permite que Lara dê um pulo 
normal para poder voltar. Ande. 
até ondo der é então dê um 
plo para frente, em direção à 
pedra mais alta para podor se- 
guir caminho, 








Chegando até a primeira ca- 
choeira ondo você dava ter 
feito um morgulho o tanto), 
suba pelas rochas do lado es- 
querdo (se você deixar Lara. 


rente a cachoeira). Lombro-so 
que foi desta parte quo tudo 
começou e que mandamos 
você pegar o caminho da di- 





Fina que tudo corneçou outra voz 
(você morreu e começou desde o 
inícia da fase), Ao invés de seguir 
o câminho da direita (em direção 
à cachoeira), vápolo da esquer- 
da (seguindo pata ànascente da 
corredeira ao lado). Nôsta parte 
(ota) tome distância, cora e pulo. 
para aovira margem Vire umpou- 
co e repita o mesmo processo 
pára pular para a margem anter 


or depois da parede, 


“Subindô a próxima inclinação, noto 
que na hora depular para a outra. 
margem. teto é mais baixo, Por: 
tânto, chegue até a beira da podia 
onde Lara so encontra e dê um 
passo para trás, Vire pouquissimia 
coisa para a lado esquerdo e dê 
um pulo para frente. Você vaicair 
nolugarceno. 





Já do outro lado da margem, pule 


para a outra extremidade (do mes- 
tm local onde você está). Pule 
novamente para o lado onde você 
estava (ciaro que não oxatamen- 
tenomesmo lugar, e sim na incl 
nação mais ao lado), Chegue na 
borda e dê um pulo normal segui- 
“doce um agarrão, 


Aisoguir vai lová-lo afô um cris- 
tal de save, Depois de salvar 
seu progresso, atravosso a 
ponte om direção às outras 
engrenagens, 


Hátrês espaços entre estas en- 
grenagens (encaixe as que você 
pegou). Depois de encaixar as. 
peças em sous devidos lugares, 
baixo a alavancã para fazer com 
queas engrenagens executemo 
trabalho de movimentar uma por- 
ta para poder barrar a água da 
corredeira. 


E 
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Feito isso, volte para a ponte o 
so você olhar parao chão, nota» 
rá uma grande fenda qua lova 
para nascente da corrodoira 


Pendure-so o vá pondurado até 
a bendita nasconto. 








Desça o vá para o lado direto (um 
pouco mais ao fundo) para pegar 
o quarto SECRET (um Large 


Medki). Agora que a água ostá 
barrada, mergulhe evirea esquer 
dadaporta que barra a água, 





Do lado da porta há um pe- 
queno corredor, Antes do so- 
gulr caminho, suba para a su- 
portície e pegue a Sholgun 
perto do uma caveira, Agora 
pule novamento na água e 
continue pelo corredor; quan. 
do chegar no final deste cor- 
redor, a saída fica no teto:Obs.: 
seja rápido quando estiver 
neste corredor submerso, o 
oxigênio de Lara não é Infini- 
to. 





Depois do corredor submerso, 
você vai sair neste ponto (foto). 
Aqui você pega o quinto SECRET 
(um Small Modiát o munição). Na 
Saída, pendure-se para poder 
descer sem sofrer dano. 





Dotrecho pelo qual a água corria, 
vire a esquerda. Você vai chegar 
numa inclinação, Fiquo encosta 
donesta inclinação e dé um mer- 
gulho para poupar tempo... 





.s9 Chegar num piscar de olhos. 
aléa entrada. A entrada leva até 
uma porta quo so abra para con- 
cluir mais osta faso. 








Saindo do corredor, repare que 
há um outro corredor íngreme 
mais à frente o um outro do Jado: 
esquerdo, trancado com rés gra- 
des, O corredor ingreme é uma 
armadia, se você for seco, uma 
pedra acaba com a sua alegria. 
rapidinho. ignore este corredor 


Do lado diraito do corredor pelo 
qual você velo, tem uma alavan- 
ca. Baixe-a para abrir uma outra 
porta secreta e empunhe a arma. 
Acábg com dois dinos pé no saco 
quo vão, pintar assim que você 
baixar a alavanca. Tonto não usar 
muito” a Shotgun. 


Te 


Entre no o Bo q de pelo qual os 
Ragtors vieram No fim dele você 
vai encontrar trás corredores, 
Juntamente com um cristal de 
save (não salva sou prograêso 
dinda) Vamos por partes. Pegue 
primeiro o caminho da esquerda. 














Você vai chegar numa pequena 
salaom um tioco no feio e um 
a parede rente a ele que pode 
ser empurrado. Empurre duas 
vezes para Jfenio, vai ter outro 





do lado esquerdo que pode ser 
empurrado apenas uma vez. 
Vaçê vai ver uma alavanca. mas 
“se você reparar bem, o chão é 


Passe correndo por cima doe. 
Acione a alavanca que vai abrir 
um dos três portões vistosiho co- 
meço. Volte andando até a bor- 
da. Da borda, dê um pulo para 
fronto o agarre-se. Pronto, uma 
armadilha já fo, faltam duas! 


Volto até o cristal dé save o en- 
tre no corredor da direita. O co 

redor vai levá-lo até uma sala 
com uma alavanca O chão aba! 

xo da alavanca é falso, vá por 
cima deje de forma que você pos: 
sa se segurar na hora da queda 
(se você cair direto, vai ter um 
pequeno dano). 


Assim que 6 chão cair, penduro: 
se, e quase em seguida se solte 
Puso a arma no ar e faça uma 
distribuição de tios entres três. 
lobos presentes. 


Depois de acabar com os lobos, 
no andar de cima tem um bloco 
que pode ser desiocado apenas 








para fora. Púxe-o e depois dê um 
pulo na diagonal e empurre-o la- 
eralmento para abrir Caminho. 
Você vai encontrar uma escada 
que tem uma vala na qual tem 
um Small Medkit. Depois do 
pegá-lo, continue subindo. 


Noauge, baixe mais umiaçalavan- 
ca para abrir mais um portão o 
não esqueça de pegar o Small 
Modki. Pengure-so é caia para. 
não perder Io, Saia e salve sou 
progresso, depois vire à diroita 
(no último corredor). 





No fim do corredor, dentro da, 
sala há uma alavanca. Ignore-a 
e desça pola abertura ao lado 
SE 


fia 








Na parte do baixo, entre por uma 
abertura do lado esquerdo que 
vai levar Lara através de uma 
escada até um pilar imenso, 





Quando chegar no pilar, vire para 
a direita, Se você reparar bem, a. 
parede a frente de Lara é falsa 
(ou melhor, é uma ilusão causa- 
da pela coloração da parede). 
Pule, pendure-se, vá escalando 
os imensos degraus e continue. 








pelo corredor. No fim do carro- 
dor vai ter uma poquena abertu- 
ra, pendure-se e caia. 

















Na segunda etapa, pendure-se 
ecaia novamente. Há duas aber- 
turas (lado esquerdo e lado 
reito), 











Vá pola lado esquerdo que vai 
daracosso a um outro pilar. Do 
pilar, vire para a tiralia, pule e 
se pendure numa entrada. No fim 
desta entraria há uma-alavança. 
que faz o primeiro pilar que você. 
pisou. ficar quase que paralelo ao 
qual você estava a pouco. 








Agora que já foieito o básico, pen 
dure-se e caia para não sofrer 
dano. Vá para a pequena rampa 
(abaixo da entrada pela qual você 
vei) e baixo a alavanca que há 
pouco foidito para ignorar. Não é 
preciso ser um gênio para nitar 
que agora há uma abortura do 
lado da alavanca. Depois dê bai- 
xara alavanca entre por esta pas- 
Sagem que vai dar acesso para o. 
pilar que você usou há pouco. 





Na hora de descer do ouro lado, 








ao invés de andar, pendure-se 
para não. cair. Pule para a pilar 
(que agora está deslocado da 
parede), Do pilar, pule para o 
outro mais adiante, 


“único (se você arrar, é morto su 
bita), Fique na diagonal em dire- 
ção à entrada do lado diraito e 
mais adiante. Depois do roalizar 
um salto com sucesso, baixo a 
alavanca para lovantaró torcoiro 
e último portão do corredor sola- 
do no.começo da faso. Quando 
volta, fique na borda o d um pulo. 
para frente, além dos espinhos. 
Agora volte para o começo da 
faso, 


Na volta, fiquo com a arma em 
mãos para capotar um Raptor. 
que vai aparecer. Matando o bi- 
cho, vire à direita (que dá acos- 
So para o começo da faso), 





Dentro do corredor, você val on 
Eantrar mais um cristal de savo, 
Salvo seu progrosso. No corro- 
dor com estátuas a seguity tome. 
culdado com os dárdos que. 
smom do ambas as paredes la- 
erais (é moio chato mencionar 
coisas óbvias, mas é sompro bom. 
Jicaralorta) 


rc 
Suba no primeiro degrau da es 
cala do lado esquerdo. Umapas- 
Sagem se revelará 
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, Hei 
Você logo notará que toda o chão 
Salso, o logo'abaixo dele há um 
perigo fatal, Corra em linha reta 
o quando estiver para bater na 
parede, viro para a munição no 
canto esquerdo da tela. Esta 
munição valo como o primeiro 


“Agora, alho pard'a porta pela qual 
você entrou, Olhando para a por- 
ta, ropáre na posição do Lara, O 
omibra esquerdo defa é a dica para 
pegar o segundo SECRET que 
está bom abaixo de você, Desça 
efique na posição da foto (pendl- 
rado e encostado aormáximo na 
parede daJado reito de Lara) 

Fazendo tudo certinho, solte-se e 
você vai Eai a uns poucos mili- 
metros da pontá do espinho. UFA! 


Pegue a munição e segure o bo. 
tão de andar para caminhar lon- 
tamento por entro os espinhos. 
Volte pola entrada porondo você. 
vei o ombalxo cola segura o bo- 
tão do se agarrar (não o soltando 
por nata dosto mundo) e ponha 
para cima (não pule de forma al- 
guma) tara vai dar um pulo auto: 
mático e se agarrar na borda da 
entrada, ou melhor, da saída, Do- 
pois dao momento da tensão, 
continue subindo a oscada tran 
aúo. 


Chegando nesta saia, Lara verá 





um objeto sobre uma pequena 
viga dourada. Puxe a arma e ati 
re na criatura quo ostá fingindo 
ser uma estátua perto da trono 
(elá 6 a do lado esquerdo do tro- 
no). Bem, ou você mata ou ele 
morre! Se você pegar o artefato, 
a criatura morre do mesmo jeto, 


Continuando... Pegue o artefato 
naviga dourada. Quando ostivor 
rias mãos do Lara, tudo val co- 
moçar a desmoronar. 


Nada de exaitações! A'música 
vai dar aquele climá de-fuga. 

Desça cofrendo pelo corredor e 
não pare por nada. Quando es- 
tiver fora do corredor, vire à di 
reila o ospere um pouco. Uma 
parte do teto vai cajro o “pedre- 
gulho” que veia atrás do você vai 
passar! Depois dissay vá para-a 
entrada que a pedra rolou (6u no 
caso, a que você miciou a fase), 

mas vá pelo tado creio, só para 
garantir. Saive seu progresso no 
cristal que vai estar no caminho. 


Caia na água o vire à direita, 
Presto bastante atenção nas ro- 
chas” Há uma passagem feita 
pelo dasabamanto da local! 


Nade até a parte secá para po- 
gar o terceiro SECRET (mun 

e um Largo Medkil). Nade de 
volta e fique atento com sou if. 


Ra 
Tem um cara quo não para de 
atirar; por enquanto ignore-o o 
entre na caverna dos lobos (lom- 
bra da caverna quo você deto-. 
nou alguns lobos na fase anteri- 
017). Vá ató o im dela e escalo o 
paredão, para pegar um Large 
Medki no topo, 


Quando voltar, equipe a Shotgun 
é dê apenas três tiras (bem do 
pertinho) no-carinha. Elo vai 
arregar cair E derrubando ele, 
mis Uma fase complotada com 
os três secrets 





tnuma lenda sobre o tal artefato. 
A coisa fica interessante o Lara 
simplesmente não resisto ao por + 
“go que a aguarda na caçada pela 
segunda parte do artefato. Por 
ta pegar à afma neste momen- isso, depois de se Informar mo- 

to. Não sendo tão distraída, Lara Inorsobre o que está procurando, 
percebe o que o carinha preten- Lara decide fazer uma vista ao — (cla sabe que não estará sozinha. 
4 da, fazer e 0 bola para dormir. egificio da empresa de Natia (de nossa caçada a parto); mas não 
Depois rola um baté papo entre” “com um chute giratório na altu- uma maneira nom um pouco for- . deixa de reparar que alguém ostá 

o cara o Laral O cara trabalha ra da boca. Com educação. ela — cada). Depois de uma revirada sempre um passo à ua fronto 
pára Natia e começa a se quei- — agradece pela informação e — pelas coisas do escritório, Lara Mas para que Natia quero artota 
xar com Lara qui também está... chispa fora! acaba achándo umivro quocon- to? 





























nessa! El fala alguma coisa que 
desperta a curiosidade de Lara 
sobre qual o interesso de Natia 
no artefato. Lara começa refletir 
porum instante e o satadão ten 





KH 


Começando a fase, empunhe a .. Désta vigá, pule para a outra” — Pegando o Large Med vie um - ... há duas rampas acessíveis. 
arma e avance um pouco Temum — do lado direito. Tome distância. pouco para a direita Há umaen- Fique de costas (e encostado) 
leãoe uma leça à espreita. Assim corra e pule para o teto (foto). trada (veja a foto), certo? Más “para a rampa mais alta. Depojs 
quê eles aparecerem, bala neles! Do teto, pule para a piatafor- — para chegar lá, tome distância, * dê um Pulo na rampa mais bai 
Elos são meio duros naqueda. ma do lado esquerdo, desta. cora e pule na Siga que seen- xa à frente e mantenha o bo- 

pule para o caminho do lado. * cogiranadisgonalum pouco mais tão dé pulo e o do agarar-se 

beixa Destaviga, tome distância,” preséionados. . 4 
cora é pule para a entrada, 








Com às leões fara do caminho, 
vá para urbloco Que está no 
lado direito da tola. Vamos re- . Deste ponto (foto), dê uma Depois de resolver este 
sumir a trabalho: primeiro puto” olhádia na viga do meio da Quando estiver denlro desta — Puzzle; você será compensa, 
o bloco para uma placa (foto). imensa sala. há um Large — entrada, fique do frentô para do com o primeiro SECRET 
Uma porta Vai aparecer (faia Medkt. Faça um cálculo bem - agta rampa (lolo), perto da por- (munição é um Large Mecki) 
mais uma coisa para abrir esta. detalhado (mesmo assim vai ta, Pule na ciagonal (conta a. Cuidado com o chão falso ao 
porta), Depois empurte o blo- aparentar que não vai dar). divisa da parede atrás da ram- lado do Large Medkt. Depois, 
co até o fim (passando por pa e a do lado esquerdo da. fsça.o caminho de volta polds 
cima de uma outra placa). Uma. rampa) “Depois do pulo, man- — fampas, apenas por madida 
porta vai se abri, mas por hora. tenha O botão de pulo o o de de segurança! 

apenas ignore-a. Suba no bio agarrar-se pressionados. 

co que você acabou de em- á 

purrar, 








Na confiança, corra e pule com 
o botão de agarrar pressiona. 
do. Fazendo ludo cel, Lara 

Agora, desça novamente para o 


vai dar uma pequena curva 





aérea ese agarrar na viga. Fazendo isso, Lara vai dar um. . chão Tome distância, corra pulo 

salto na rampa logo atrás e da de volta para a viga. Da mesma; 

Do.bloco, suba na viga de pe- mesma, para a borda do an-”. fquena ponta (do forma que Lara 

gra ão lado (um pulo dá ponta + dar superior. Agora que você — fique rénte a dutra mais baixa) e 

seguido de um agarrão vai re- está neste novo andar, note pule paraa seguinte. Depois pén- 
solver) que dure-seecaia, 


cumes 13 


Siga pará a porta que você abriu 
Vá com à arma na mão, Ao en- 
trar, a porta vai se fechar e você 
terá um comi do recepção um 
tanto desagradável. 


EE 


a 


Antos do Iraté a alavanca rente 
à porta, mato dois gorilas que. 
ostão à espralta. Há um do cada 
lado na parte de cima da sala 
Depois do baixar a alavanca 
central (que abra uma porta na 
parto do cima da sala ondo você 
começou), fíquo de costas para. 
“mesma o suba rapidamente na 
parto alta do lado osquerdo Dor- 
rube mais um gorila que val apa 
recar do nada, depois baixo à 
alavanca que so oncontra onda 
você astá, para abrir a saída 


Fora da sala, puxo a arma (não 
há necessidade de usar à 
Shotgdn) é comeca a atirar núm. 
visitante que está com os mes 
mos propósitos de Lara. Fique 
atirando q pulando para dificul- 
tar as possibilidados do cara 
acertar Lara. Depois do levar 
muita bala, o cara vai desapare- 
cer 





Volte para O bloco móvel e suba. 
nas vigas. Faça o contorno que 
foi feito antes para pegar o pri- 
meira secret. 








.. mas passo direto para as ou- 
tras plataformas que vão estar 
no caminho rumo à porta. Após 
a porta, há uma descida com 
luas alternativas, mas uma de- 
las é muito, hipor, ultra, moga 
dlticil com poucas chances do 
sucesso na primeira tentativa 
(nossa! Com todos estés pontos 
negativos, quem é que não fica. 
desanimado?) 





Quando estiver descendo (es- 
corragândo), Ho final da rampa. 
há agua o do outro lado há uma 
entrada, Nesta-entrada está o 
segundo SECRET (munição e 
“um Sarnll Med), que'não é tão 
lácitde pegar. No fim da rampa, 
há uma outra mais abaixo. Se 
você for do costas a so pandu. 
rar para depois pular para a pla. 

taforma, não val dar! Então o que 
fazor para chogar na ontrada do 
outro lado? Bom, primeiro você. 
dove descor de frente. Depois, 
tom do fazer um cálculo exato 
(praticamonte perfeito). Vendo a 
foto, note uma faixa marrom 
bom clarinha em ambas as pa: 
redes. Quando estiver na mta 
de do caminho para cruzar es- 
tas duas faixas (entre estas fai 

xas.o as antoriores), dê um sal- 
toe mantanha obotáocde pulo pres 
sionado. 





Se o salto for praticamente exa- 
to; Lara vai cair (com um peque- 
no dano | em cima da curta in- 
clinação abaixo da descida. Com 
o botão de pulo pressionado, ela. 
vai dar um segundo pulo conse- 
cutivo em direção à entrada. 


ao E 
So consegui dar o segundo pulo, 
aperte o botão de agarrar-se 
para se pendurar na borda. Obs.: 
5ó aperte o botão do se agafrar 
dopois de rgalizar o segundo 
pulo, se tontar no primoiro, suas 
chances de pisar na plataforma 
abaixo da descida serão mini- 
mas, Dentro da sala pegua a 
munição e o Small Medkil, am- 
Bos om lugares diferentes da 
sala, So nós conseguimos, você 
também consegue, O grande 
problema é qua.so erranesta fa- 
Ganha, você doverá começar a 
faso da estaca zero! So você 
aler ter todos os llans escondi 
dos, então não desista. É dificil 
mas não Impossivel Continan- 


So você conseguia, ótimo, antdo 
desça pelo buraco mais à fronte 
mas não baixo a alavanca ain- 


Caia na água e procure por uma 
ontrada do tato, Se você não con- 
Soguiu, apenas caia na água e 
suba no primeiro buraco que 
avistar. Neste buraco, está a ter- 
ceito SECRET (munição de 
Shotgun). Dopois vá para o bu- 
raco com à alavaihca e baixo-a, 
para éscoar a água. 


Agora basta descer bala no rép- 
tiletranstormá-o numa bolsalVá 





para o outro lado do corredor 
onde tem uma grado, Ela vai es, 
tar suspensa e 0 caminho libêra- 
dol 






A passagem vai dar acesso a 
uma escadaria, que por sua vez, 
clará acesso a uma sala imensa e 
die grand altura com um save à 
disposição. 


Dopois de salvar seu progresso, 
tome distância, corra e pule para. 
a estrutura contra Da estrutura, 
câminho para o lado direito e não 
deixe de abator alguns morcegos. 
que vão descor do foto. Você vai 
encontrar de monto estes filhos. 
do Batman, mas vamos do prin- 
cipal, Há quátro portas interliga- 
das á estrutura central, est 

portas são dadas como os qui 

tró dosalios dos deuso; 

NEPTUNE, ATLAS; THOR o 


Você agora val tor que explorar 
e conhecor bom o local. Primei- 
fo vamos Abrir todas as portas 
No andar do baixo (na estrutu. 
ta), à alavanca abre a portaddo 
desafio de THOR, Mas desça 
pelo mosmo canto onde sa en- 
contra a alavanca. No andar so 
quinto, a alayanca abre asporta 
do desafio de DAMOCLES, 


Namesma plataiorma onde está. 


alavanca, do outro lado temum 
Sal] Medkit. Tome distância, 
corra e pule (só para garantir); 
pegue o ltem e repita'a mesma 
operação para voltar. Ignore o 
eristal de save por enquanto e 
desça para o próximo-andar. 
Obs: podem surgir uns 
«norceguinhos repentinamente. 






Pule para uma plataforma com 
escada que ostá ao lado. 


Pondura-so q caia em seguida 
com a arma na mão para dorru- 
Bar dois morceguinhos. 


Dalaçal onde so encontra, você 
dove avistar uma plataforma 
bem grande na effrulura com 
mais um cristal do save. Corra e 
pulo para lá o baixo a alavanca 
para abrir a porta do desafio do 
NEPTUNE. Não salve seu pro- 
gresso ainda, Ficando de frente 
para a alavanéa quo vooê aca- 
Bou de baixar, note que no lado 
direito há um recarrogador do 


Voxe para a plataforma anterior 
a quai você pulou para onde. 
a alavanca) e dê a vota, 
<egino caminho pel estreito 
fado do fara es- 

ão no paredão Atenção na 
Pora de pula” pode haver “mor- 











cegos" em seu caminho. 


Agora pendure-se e cai para o 
andartérreo. Baixo à quarta ala- 
vanca que abre a porta do do- 
salio de ATLAS e agora sim dê 
um save no cristal que está por 
perto. Ainda na parto de baixo, 
note uma imensa porta com 
quatro trancas que você obvia- 
mente val abrir com quatro cha 
ves que estão nos quatro desa- 
fios à serem encarados, Agora. 
vamos começar os desalios, da. 
porta de baixo até as portas aci 


Retorne para a plataforma No am- 
dar do cima (onde vo baixou à. 
penúltima alavanca), Ficando de 
costas para a alavanca, você no- 
tará ua escada, pulo para lá o 
voc está de frente para o primoi- 
rodesafio: DAMOCLES! Na parte 
decima da entrada tom um Largo. 
Mec 


Depois de pegar o Large Modt, 
entrê na sala aparentemente 
som porigo-Siga para a porta dar 
outro lado dá sala, ola vai se 
abeir quando Lara pisar na pla- 
ca rento à porta, Obs.: não há 
itens pela safa, 


Na saleta após a porta você en- 
contra a primeira chave 
(Damocies Key) em cima de um 





Acima deste bloco (na pequena 
estrutura acima, suba para pe-. 
gar um Small Medkat e munição, 
O problema não foi entrar, mas. 
agora é hora de “tentar sair in- 
teiro! 


E a morte às vezes vem do 
céu.” Bem, o perigo aqui osjá 
mesmo nas pequeninas ospa- 
das com suas lâminas. mais do 
que aliadas, O segrado é não: 
correr, ando! Vá com calma e, 
preste atenção no chão, procu- 
rando as sobra dass espadas. 
Toda vaz quo você dor uns dais 
outrês passos, uma (oumasmo 
duas) espadas podem cair. 
Quando você parceber movi- 
mento (vendo as sombras), pare 
e a lâmina cortante ao cair não 
o machucará. Molezalll 


Ao sair, suba à escada rente à 
porta e dôum pulo normal para. 
a plataforma do andar superior. 
Não se esqueça de se segurar 
na borda. 


O próximo desalio é o de THOR, 
mas antes dê um save. Depois. 
da porta e quasé no fim do cor- 
redor, você vai avistar uma es- 
fera. Ao se aproximar, a esfera 
vai começar a emanár raios. 
Obs.: não saia da escada ainda. 





Não é possível passar do frente. 
(pelomenos sem soirerum dano. 
muito alto ou mesmo a morte) 
O esquema é passar pelos can- 
tos! Assim que a esfora so apa- 
gar (coisa de 1 a 2 segundos) 
ande pelos cantas da parede o 
mais rápido possível e dê um 
pulo para a sala a seguir. 


“Agora 6 hora do desafiar amor- 
tó mais uma voz! Do lado irao. 
da Baía (lovandg.om considera: 
“ão que você ostá do costas para 
aastóra dos ralos) há umaplaca. 
no ehão, Deixe Lara da lronto 
para a muralha (aparte alta que 
não dá pra subir sem o auxílio. 
de um bloco) com um bloco em, 
cima a pisa na placa. Um vulto gi 
gantesco vai sq erguer par als 
guns inslantos atrás do Lará. 
Olando 6-"pequeno" martolo 
descor rasgando aperte o botão 
do rolar para sair de cima da pla 
6a (o local do impacto). Com o 
estrondo, um bloco val calr do 
outro lado da sala, 


Empurte q, bloco para a parto 
sta da sala o suba. 


Na parte de cima, há outro blo- 
co (coma dito antes), passe por 
trás delo e empurre-o contra pa- 
rede para você poder ter acesso 
ácoluna. 








Em cima da golyná, fique de 
frente para a plataforma do lado 
esquerdo. Ainda de frente para. 
a plataforma, encoste na pate- 
de (de costas), corra, pula e se 
segure na borda 






No fundo do corredor você vai 
pegar a Thor Key, 


Você deve voltar pára o pilar do 
qual pulou, Pareço distante, mas. 
não é! Fique na beira da plata- 
forma (de frente para a coluna), 
solte o batão de andar e dô um 
toque para baixo para Lara ficar 
no ponto exato para realizar 0 
fado Comp, Pl gagump-se na 
Piataforha. 


ra de ralos, lom- 
bre-so do sair polos cantos sem 
demorar múlto na hora om quo 
estiver passando pela sala, 


Do lado de fora, salve seu pro- 
gresso e suba para o próximo 
afidar usando a escada a6 lado 






do andar onde você está Agora é 
hora de encarar o desafio de 


Entre na sala com a arma na mão 
para matar o gorila que vai aparo- 
car praticamento do mada (bem 
do fundo da sala para falaravor- 
dado) 


Há uma placa no chão ronte à 
gradosPiso para abrilave agora 
seja rápido. Virando para o lado 
esquerdo, você vai ver um bura- 
co, do ládo direto tem uma pedra. 
notopo da ladeira. Suba pelo lido 
direito... 





.. aló a pedra se mover e, nes- 
te exato momento, aperte o bo- 
tão de rolar e saia em dispara: 
da para O buraco (dê um pula. 
para chegar perto do mesmo 
mais rápido), Pouco antes de 
cair no buraco, aperte nova- 
mente O botão de rolar para 
cair do frento para a pedra e 
aperte O botão de so agarrar 
para ficar pendurado na bor- 
da: So vacê ficar no chão den, 
tro do buraço, há uma possibi- 
lidado do 60% do chance da 
pedra atingir Lara (morte ins- 
tantánea). 


Após o perigo nem um “pouco 
mortifero” , pegue o Small 


Megkit no buraco onde você 
está, Depois suba até um pou- 
co antes de, onde a pedra ro- 
tou. 







Dê uia olhada na paredo do 
lado esquerdo (de Lara) e você 
vaí encontrar uma abartura, 
Suba por esta abertura e no 
fim do estreito caminho na 
Plato de cima você vai pogar 
a Atlas Kay, 


Suba para b topo da estrutura 
mas não salve seu progresso, 
(devo Ler testado mais um cris: 
tal de save), No topo, corra e 
pule para a última: porta: 
NEPTUNE! 


nas um foço. Mergulho nele e 
seja o mais rápida que puder, 
O foço é Incrivelmonte profun- 
lo (tanto que é ostranho Lara 
conseguir agoentar tanta pres- 
são). 





Chegando ao fundo do foço 
você ayistará uma grade com 
aúltima chavo por trás. Na par- 
te de cima da entrada (logo no 
começo) há uma abertura que 
o levará a uma alavanca a qual 
vai abrir a grade. 


Assim que baixá-la, vá o mais. 


rápido possível pegar a 
Neptune Key & suba para a 
superfície. UFA! Agora vem a 
parte mais chata, desça até o 
fim da estrutura e mate todos 
os leões e afugênto o cara (que 
apareceu no começo da fase, 
para atrapalhar você). 


Tendo sucesso, uso as chaves 
nas quatro fechaduras do lado 
direto da porta (da direita para, 
a esquerda, use as chave: 
Thor Kay, Damoclos Key, Alias 
Key e Neptuno Key) Abra mas. 
não entre, falta o úlimo gecrot 
desta lasa quo ostá logo aí ao 
fado atrás Ca parado rente à 
escada. Mas para abriá. 





a parede rente à escada lá de salto para tás, dê um toque para 
baixo se fochar. Agora você vai baixo (para Lara darum pulinho 

16r que provar toda a sua peri- : para tás) o penduro-so. | 
cia e velocidade para chegar lá 






















Suba tudo de novó al 9 1990 
| (put Parapogdrosecretvocê dois pulos (encha o te por pro- 
precisa ter a área limpa (os ani- caução) seguidos para cair de 
mais o cara lá de baixo que iroto para a porta 

foram detonados, por exemplo)... Simbora! Primeiro dos seu e 

Váparaonde está a meira. cheio Depois que a porta fechar 
vanea ot). Se você olhou bem.“ apenas raso parao ouro ado 
para à plataorma do cuiro ado, - da plataforma onde está. Passo 
nolou uma placa acinzentada no. correndo por cima da placa e 
não. Cora e pule para cima. continue seguindo em inha ria 
cesta placa depois vro-se para. Um pouco antes de chegar à 
lado asquerdo o ohe paratai” boiada plataforma, aperto obo- 
xo por algum tempo Vecê viver. tão do rolar pendure-so e caia 

rapidamegio 


Entre o mais rápido que pudere 
então pegue o quarto SECRET 
(munição é um Large Medkil) 
Achou isto dificil, vem coisa pior. 
pela frente! Siga para a porta e 
(onde você usou as chaves) o já 
era mais uma fase detonada 
com lodos os secrets, 









AsSim que tocar o chãoydê um 









estada, dé um pulo para ris o” no final do caminho você vai 
atire no leão que vai sair para dar — pegar um Large Medkt 


beira (perto da entrada. 





O começo destamova fase é meio 
monótono, mas vamos animar o 
amblento! Dopois do corodor há 
umiburaco com água. Neste bu- PESE cad VA RR A 
rãoo, há também um crocodilo! Depois, saia e vê ocami- — suba para o andar superior. b 
Mateo ou nado paras autado nho do lado das ruínas. Apa E io Ipea 4 
felino, bela nele! y 
(tente a segunda altémativa, pois. Tecerá outro felino, baia nolo! te de forma que você cala em 


alo ólofdlo) Em seguida, siga para uma Sgt 
| nciinação mais adi- Senda paia pacata fim da 


Pórcoba quo além da entrada 
ao lado há mais caminho. Fi- 
que na reta da inclinação (quo 












Um pouco antes de chegar ao 
final do caminho vai ter ua 
parto quobrada, na qual você 
vai tomar distâfcia, correr e 
pular Da parte plana, olhe para uma 
entrada na diagonal, corra o 
pule para uma pedra após à, 
primeira que aparenta Ser uma 
tampa, você vai Cair em cima 
«de máis um lugar plano. Deste. 
lugar, pule para a entrada mais 
à frente onde você vai pegar o. 
primeiro SECRET (munição), 
Depois faça o mesmo caminho 
Do outro lado, dé um pulo na”. para votar au caia e faça aque- 
diagonal em meio às rochas! Ia imensa volta até a entrada 
Siga em linha reta (ignorando — Segure. o botão de aidar para nas rochas que foi ignoradá a 
não escorregar e ande até a. pouco. 








Do outro lado, puxe a arma e 
bote o felino para dormir" Em se- 
guida, entro pela porta na ruína Das rochas, guie para parte 
àfrente e dobre à esquerda (com de cima da ruína do'coliseu. 

arma na mão) 





MR SA SO 


“Assimque sibirumpouauinhoa . a abertura acima da rampa), 









Chegando novamente até a 
entrada, dentró da mesma 
você, vai notar uma grande 
abertura que divide a caver- 
na, No buraco há dois craco- 
dilos; mate um deles e o outro 
vai ficar se esquoirando em. 
baixo de você, Desça e mate- 
o, para depois pegár o Small 
Medkit. Após pagar o item, 
suba pela rampa, fique de cos- 
tas para o local pelo qual che- 
gou a esta área e vire-se para 
a esquerda o note uma fenda 
na parado que chega até o 
outro lado, 


Uma parte da fenda tom um 
espaço bem grande (o sufici- 
ente para Lara poder entrar), 
ontão, um pouco antes de che- 
gar ao outro lado, suba neste 
espaço (foto) que val estar cur- 
valdo, 


O espaço revela uma mínica- 
verna que vai dar acesso ao 
sugundo SECRET (munição), 
volto o continue o caminho. 








Aentrada vailová-o para um cor- 
redor que se faliza num buraco, 
Esto buraco vai dar acesso para 
dlouiro curto corrodorcom uma 


18 es 











entráda para a argna de 
gladiadores (pelo menos presumi- 
mos que Soja uma). À alavanca 
abre caminho novamente para o 
começo. 


Dirja-so para a arena e dobre à 
“dsquerda coma arma na mão. Um 
amiguinho vai estar esperando. 
porvocê (o chato de galochã que 
ficou enchendo a paciência na 
faso anterior). Pique a mula no 
cara (atire)! 


Depoiatto atirar no cara até ole 
dar no pé, vá para a extremida: 
de o outto lado, No fim do ca- 
minho, você vai poller descer 
para dentro da tona usando um 
bloco. Mas antos, acabe com al- 
guns bichos que pradominam a 


Não tenha dó dos bichos, pois 
eles não torão de você! Acaban- 
do com os já ctadôs, vá para a. 
outra axiromitiado da arena o 
cala num buraco no chão para 
podar dar um Savo. 


Volte até o fimeiro buraco que 
témuma pequena rampa. Segui 
da esta direção (foto), você vai 
ficarde frente para a rampa (tome 
esta rampa como referência) Vá 
para o lado esquerdo da rampa e 
pendure-se na borda do buraco. 
junto às podas. 







Ao se: pendurar, vá contra o 
lado da podra (a seta na foto 
indica a direção). Quando não 
puder mais ir para o lado, sôl- 
te o botão para cair. So fez tudo 
certinho (ou é morte instantá- 
nea), você val cair entre duas. 
estacas 


AME 
Lg A 
Via para aro, do ado dogs 
talo savo (que você não alusar 
cigora) tom uma entrada Vá oc 
lando & você val sai nã atá. 
cima da rocha (que otaímos uma 
porrada de vezos) 


Acabando a ascalada, vire-so 
para o parodão após o buraco 
pelo qual você velo e vá nesta 
reta (foto) em direção as padras 
mais altas 


pára pegar munição de 
Sholgun num espaço vago. De- 
pois volte para a panta da pedra 
(que dá uma visão bem ampla dá 
arena), 





Posicione-so na ponta da pedra 


(como mostra a foto), tome dis- 
tância, corra e pule emdiração à 
outra pedia. 


A parte de cima da pedra dá 
acesso à uma subida (onde 
você não vai encontrar nada 
de borm). Ainda em cima da pe- 
dra, tome posição neste ponto 
(como mostra a foto, Você no- 
tou como uma foto vale mais 
do que mil explicações... Tá, 
nem tanto), corra, pule e agar- 
re-se, 





Lá em cima, 08 problemas vão 
aparecer. Há um cristal de 
save é dois gorilas, detone a 
que ostá à vista e depois vá 
mals ao furido para capotar o 
outro, Na mesma sala onde, 
você matou o segundo, tem um 
bloco que pode ser movido na 
Parade do lado esquerdo, 


Puxe-o para revelar uma ala 
vanca-no fundo dd corredor. 


No lado mais escuro (lado es- 
querdo) há um Small Medkt. 
Baixando a alavanca, volte 
para a arena (pulo na pedra e 
escorregue por ela para ohe- 
gar ao chão da arena), mate o 
leão e siga na direção do pri 
meiro buraco (onde tem um 
cristal) 








Entre pela entrada na parede” 
que estava salada. Depois que 
cruzar a entrada, você vai es- 
carregar para à boca do leão, 
ou pior, para os leões! 








Mato'o casal de felinos e bai- 
xe uma alavanca mais ao fun- 
do da sala (a grade entre as 
rochas perto do buraco de es- 
tacas val se abrir), 


Agora baixo à alavanca -do 
ladá do corredor para abrir a 
sua passagem de ida para fora 
deste lugat. À passagem vo 

dar agesso para o buraco com 
b cristal (quo dissgmos há um 
bom tempo para não usar), 
aproveite para salvar agora. 


Quando você subir navamen- 
te para a arena, má compa- 
nhia! Mais leões à esproita! 
Acabo com todos o depois vá 
para a entrada que você abriu 
entre as pedras. 






ca e a abaixe, Em seguida, dê 
um pulo para o lado direito para 
cair em cima da placa, aperte o 
botão de rolare corra pará a gra- 


Após a entrada vem a rampa (só 
para garantir que você não vai 
voltar por onde entrmu) que vai 
deixá-lo numa saia sem inimigos. 
Dô uma olhada pela sala e você 
vai notar uma placa cinza do ou- 
tro lado. 


Assim que estiver do lado de 
fora, vire-se o dê mais um pulo 
para chegar até a grade mais 
rápido. 


Pisando nesta placa você val ati 
var'a abertura de dois portões. 
Corra para oque está rente loga 


atrente. Entrando nã sata, corra em dire-. 


ção a outra grado mais ao fundo é 
então abade a alavanca. Pelo jeito 
Você notouque a velocidade vai 
ser fundamental, mas espere que 
isso ainda é só um reino de aquo- 
cimento. O pior dinda está porvir! 


para pegar um Small Medktt 
Bopois pise'numa outra placa 
dentro de onde você está para 
reabrir 0 portão o.agora vom 
mais problemas! Voll para a pr- 
meira placa mas não pise neia 
ainda. Fique do lado dela e ande. 
(de lado) para o lado contrário de 


É 
Saia e siga caminho pela porta 
aborta que vailevá-lo até o bura- 
co com dipinhos. Aproveite para 
salvar Sou progresso no cristal, 


Dê umpúlo (ainda de lado) para 
cima da placa e saia correndo e 
pulando em disparada para a 
outra grade. 


Depois taça uma nova escaláda 
até otopo (para poder sair) Pen- 





Dê umppulo emiração à alavan- Siga para o bloco (foto) após o 





buraco suba de volta para a par- 
tedecimado coliseu. 


Sua dois degraus (ou assen- 
tos se preferi) e siga em linha 
reta para uma entrada aí per- 
to. 


Mate alguns morcegos que 
vão vir atrás do você, Dopoi 
siga para a porta que você 
abriu. 


Após a porta, note qua tem um, 
portão levantado. Além dosto: 
portão, há um buraco. Uma pe- 
dra virá rolando (já ara do so 
esperar isso não?), caia no bu- 
raco e espere a pedra passar. 
Depois saia do buraco e suba 





No final cia rampa há uma sata com 
uma alavanca, baixe-a e depois. 
escórtegue pola rampa ao lado. 





Assim que escorregar, siga ém 
linha reta até chegar a entra- 
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da principal. Puxe a arma é 
acabe com a raça do leão que 
vai pintar no pedaço, Dépois. 
da morte do leão, fique distan- 
te da entrada e sempre de olho 
no life, 





O aventureiro (quo ostá 
pentelhiando a um bom tem- 
po) vai aparecer (de novo) 
para infornizar a vida do Lara. 
Atiro som parar para lo fugir 
(de novo). 


Depois desse livrar do cara, 
continue fazendo o caminho 
em direção-a próxima entrada 
loto) 





Assim que você entrar na sala, 
note que há pilares e um blo- 
co. Do jeito que você entrou, 
ante de lado para a esquerda 
até ficaf rente ao bloco e de 
lado deste pilar (foto). Não fi 
que emparelhado com o pilar 
lateralmente), fique um pou- 
co atrás . 








Mais uma provinha! Ficando 
de lado e um pouco atrás do 
pilar, dô um toque para baixo 
(fazendo cóm que Lara dê um. 
pulinho para trás). Depois, cor- 
rã e pule (o pulo deve darexa- 
taménio em cima do bloco). 
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Feito Isso, você deve ouvir um 
barulho como se uma porta 
estivesse sendo aberta, Se- 
guidamento depois deste pulo, 
ponha para a direita e pule... 





pulo, 





seguidamente coloque para 
a esquerda e (outra vez) pule. 








-“êm seguida coloque para cima, 
aperte (mais uma vez) o botão do 
pulo siga em direção à área que 
val se fechar! Cansou? Isso ain- 
darão é nada comparado ao que 
vem pela frente” 





você val 
'RET (my- 


nição, uma arma e um Largo 
Mec) 





Depois de sair, não desça ain-. 
da, Corra o pulo para a plata-. 
forma do lado esquerdo. Bai- 













xe a alavanca para abrir mais. 
uma porta. Na hora de voltar 
para a plataforma anterior, cor- 





Então dê a volta é puxo o bio- 
co para o outro lado da peque- 
na sala, Feio isso, uma entra- 
da sorá revelada. 








Para as demais plataformas, 
fique sempre no meio delas e 
dê um pulo normal para a pró- 
xima, Dá para descer em se- 
gurança! 





No fim do curto corrador você vai 
encontrar uma chavo (Rusty Koy) 
emcima de um bloco que emana. 
uma espécie de luminosidade. 
(como é que pod isso?) 


Ao sair, dobre à esquerda e 
siga para a próxima etapa. 
Você vai entrar por uma porta. 
na paíte alta da parade. 


Suba-a é mais ao fundo você 
vai avistar uma alavanca jun- 
o a uma entrada aquática do 


Baixanido ar alavanca e nadando. 
pela ontrada, do outro lado você 
vai encontrar um Small Modlkito 
mais aptado, um bloco móvel 


Empurro o bloco até chegar à 
parede do ouro lado. 


novo como mostra a foto), cor- “(Rusty Key) para abrir o 
ra, pule, e pendure-se supracitado. 


Terminado estes eventos; 
retome para dentro da arena 
(dô a volta até a outra extres 

dade do muro da mesma e 


Baixe a alavanca e volte para 
a água, tomando cuidado com 
o crocodilo que também estã 





siga para o fim da entrada — A última alavanca abriu a gran- 
(depois do local onde você . de porta que oculta um Small 
matou o segundo gorila que — Medkdt e um cristal de save. 

estava perto do bloco móvel) 






desça pelo bloco grudado na 
parede), desça novamente no 
buraco de espinhos junto às 
rochas, 





Siga na direção a qual estava 
antes (ou fique de frente para 
Caia na água e siga para uma a alavanca é caia) para a saí 
Chegando nesta parte (de uma grade e use a chave — para abri a-saída. clulu com os três secrets. 





Despachamos 
para todo o 
Brasilt 
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Uma chegada pacífica (até de- 
mais). Então vamos procurar 
“um pouco de ação! Ao sair da 
piscina, você notará três cami- 
nhos, 





[a 5 
Tome o caminho do meio (a 
entrada como mostra à foto) e 
vá com a arma nas mãos, 


Por dentro, o local mostra mais 
ruínas dg uma civilização que 
há muito já deixou de existir 
Mas esqueça isso é concen- 
tre-se om apagar os dois gori- 
las que vão aparecer. 





Em seguida, vá para uma das. 
entradas (que vão dar no mes- 
mo lugar) ao fundo do local 
Capote mais, dois gorilas no 
tiro e siga para uma imensa 
porta com um Large Medkit 
rente a ela. Ao aproximar-se 
da porta, ela se abrirá mos- 
trando um corredor à se seguir. 
Há um cristal de save nele, 
mas vá primeiro até o fundo e 
baixe a alavanca que abrirá 








passagem para uma espécie 
de jardim. 


Salve seu progresso e saia 
deste local. Mas tomo cuidado 
'com três gorilas que vão apa- 
recer (vindos do jardim) para 
atormentar vecê! Depois de 
dar um fim a elos, vire à es- 
querda (assim que voltar para. 
a sala da piscina), 


E E 

Acabe com mais umréptil que 
avistar no caminho. Suba a es- 
cada ignorando o caminho ao 


O corredor que-segue depois. 
da escadaria vai levar Lara até 
uma vasta sala com pilares e 
três gorilas, Bala netes!! 








Do bloco, vire-se, corra e pule 
na direção da coluna não es- 
quecendo de se agarrar. 





Corra e pulo para a próxima 


coluna: Desta segunda colu- 
na, vite para a esquerda, pule 
é pendire-se na cobertura. 


Ao chegar na extremidade, tome 
posição para uma corrida com 
pulo, seguido de um agarrão para 
apróximacoberura. Pegue muni- 
ção e um Small Medkit, depois 
faça o caminho de volta para a 
segunda coluna. Da mesma corra. 
epule paraa terceira Daterceira, 
coira, pule e agare-se, Corra, pule 
“e agarre-so na próxima que é um. 
pouco mais alta. 














Com essa matança sem limi- 
tes e sem igual, Lara pelo jeito 
é uma antiecológica, não? 
Bem, depois de detonar com 
os gorilas, siga para a direita 
(de Lara), Vá para o fundo e 
suba num bloco grudado à 
parede, Obs: se você gosta de 
animais, não jogue este game! 


Notopo do úlimo giler, dêum pulo 
para o localicom quatro alavan- 
cas. Antes de subir para esta lo- 
calidade, você deve ter notada ai 
gumas portas (quatro no total para 
ser mais exato). Estas alavancas 
servem para abri-as, mas para. 
isso vai sor necessário fazercom- 
binações! 





Então vamos as tais combinações: 
As combinações devem ser fei- 
tas levando-se em conta que Lara 
deve ficar de frente para às ala- 
vancas. Então abaixo apenas à 
primeira alavanca do lado esquer- 
doe desça pelo buraco. Já no fun- 
do do buraco, baixe a alavanca 
para abrir a grade ao seu lado é 
dolado de fora, vá para a esquer- 
da onde teh uma porta aberta. 


A prihoira coisa a ser feita, 
var seu progresso no cristal de 
“Save do lado esquerdo dépois da. 
porta. Agora a coisa vei esquen- 
tar para o seu lado (literalmente 
falando). Sem sombra de dúvida. 
você notou pilares com sua parte 
“decima pegando fogo. Faça ose- 
guinte: note que há uma inha per- 
toda primeira chama, ao se apro- 
ximar desta linha, as chamas se 
extinguirão por aproximadamente 
“15º segundos, Fique aum passo 
da porta ná reta da primeira cha- 
ma, saia correndo e apenas pule 
quando Lara estiver à um passo e, 
meio da beira (você pode cairat- 
gumas vezes na água, eojeito é 
tentaraté consegui). 





Conseguindo cair encima da se- 
gunda coluna (sem parar para 
nada) continuo correndo, mas com 
obatão de pulo pressionado dan 
do uma levo inciihiada para as. 
diagonais de cada coluna, ainda 


Seguindo rumo a próxima (desta. 
forma Lara ganha um pouco mais. 
de espaço para poder realizar o 
pulo). Cónseguindo fazer tudo 
” numa exata corrida, sem erros, 
seguida de pulos certeiros e pre- 








na penúltima coluna depois do 
pulo, aperta o bolão de so agarrar 
Para pondurar-so na borda da ú- 
lima coluna. Assim que subi, sai- 
topara frento imediatamente! Até 
quo osto foi fácil, não? Neste 
puzzlo há uma imensa chance do 
rrar, mas não é impossível e por- 
tanto não desista! 





Continuando, entre o espaço na 
parede, so encontra um ol Pe- 
que-g e antes de salvar seu pro- 
dresso, vá para a borda e atire 
em alguns ratos (que mais paro- 
cem ser gatos gordos) na água. 


Depois dá um mergulho fa cris- 
falina água osvordoada com ra- 

tos gigantes e nade em direção 
ao local que você veio. Obs.: não 
é necessário matar os ratos 
(apesar da serlogal), apenas não 
suba à suporfície quando esti 
vernumando para onde você veio, 
pois não poderão fazer nada (olos. 
não ficam embaixo da água). 


Ao voltar pára a área das ala- 





vancas, há uma possibilidade 
de aparecer mais um garila 
Bem, chegando nas ditas ala- 
vancas, deixe-as na seguinte 
sequência da esquerda para 
a direita: 491 bAN- e depois 
desça 


Ao sair, vire um pouco à es- 
querda e siga em linha reta 
para a entrada com um monte 
de estacas espalhadas por 
foda a sala. Siga para a entra- 
da do lado direito mais ao fun- 
do ta sala tomando cuidado 
com as estacas, 


Ao invós de subir a fampa, 
Puxe primeiro o bloco ao lado 
da mesma. O bloço oculta uma 
alavancá a qual vai erguer co- 
lunas na sala das estaças. 


Depois do baixar a alavanca, 
suba a rampa e o corredor à 
Seguir vai dar acesso à parto 
alia da sala. Salve seu pro- 








Pule para o pilar (com a parte 
de baixo rodeada de estacas 
mortileras) da ponta da entra-. 
da onde você está. 


Fique na diagonal em direção 
à coluna do lado direito. Corra 
e pule (fique com o dedo fo” 
botão de se agarrar, apenas 
por precaução), 


Fique mais uma vez na 
diagonal para a próxima (não 
tanto, pois o teto é meio baixo 
& Lara pode bater a cabeça), 
corra, pule e fique esperto com 
o dedo em cima do botão de 
agarrar. 


Para a próxima! coluna não há 
tânto perigo; corra, pule e faça 


na que vem a soguir. Mais 
uma vez corra e pulé para a 
próxima 





Da última, fique na borda da 
coluna e dê um pulo normal, 


Assim que você locar o chão da 
entrada, saque a arma o saia da 
ponta. Mate o gorila escondido 
para poder pegar mais um tolo. 


Depois de pegar dtijolo, vá para. 


a ponta da entrada. Dê um pas- 
o para trás e eptãó dê um pulo 
para frente seguido de um 
agarrão, o 


Suba na coluna o olhe para à 
entrada, dê um pulo para a s- 
querda (de forma quo Lara caia. 
fora do alcance das estacas), 
você vai perder um pouca de life. 
Saindo deste suloci, volt até as. 
alavancas e posiciono-as da so- 
guinte forma da esquerda para à 
direta: PANA. Ê 


Posicionadas as alavancas, 
desça e vá para a porta do lado 
esquerdo perto da outra que 
tem as colunas com fogo (o 
primeiro desafio). Você vai ver 


uma sala enorme com uma 
coluna-no centro. Atravesse a 
sala rumo à entrada do outro 
lado. 


Depois da entrada, dobre à di- 
reita, Depois de descer a es- 


cada, no cubículo onde se en- 
contra há um bloco móvel. 
Puxe-o e em seguida você não 
só ouvirá como também senti 
rá um tremor com um estron- 
do. Não, o mundo não está se 
acabando! 


Suba a escada e siga em li- 
nha feta, você vai ver que a 
casa caiu... ou melhor, o teto 
desabou! Fique. na diagonal à 
direita e pule na parte plana. 





da mesma, corra, pule e 
agarre-se na coluna partida. 
Obs.-caso você caia, fique do 
tado: do pilar e pule na 
diagonal para a inclinação (de 
forma que Lara caia na mes- 
ma, rente à coluna), então 
que de costas para a inclina- 
ção e dê um pulo para trás. 
Mantenha o botão de pulo 
pressionado e quando realizar 
'o segundo pulo da inclinação 
para a coluná, agarre-se. 








8 Fique nesta reta (joto), cora e 


DA pevisra camens 











pule para a parte planá quase 
imperceptível. 


Dela, pule normalmente para 
a outra parte plana mais adi- 


Faça'uma rápida escalada e 
no final do caminho, você vai 
encontrar um tristal de save. 
Salve seu progresso, vá para 
a ponta mas não pule para a 
outra extremidade aínda. Puxe 
a armaçe acabe com dois gori- 
las, e alguns morcegos. 





Acabada a chacina, corra e 
pule para a outro lado. Quan- 
do estiver lá, ande para o lado 
direito e olhe para baixo (foto) 
Pendure-se e caia para final. 
mente pegar o, primeiro 
SECRET (munições e um 
“Small Mecikt tudo junto). Como. 
não dá para, subir, o jeito é 
descer. Pule para o andar de 
baixo e já distribua bala para 
o gorila que circula o local. 






ia 

Acabando Cor 6 bicho, siga 
em linha reta o olhe entre as 
colunas do fado direito para 
pegar um Small Modt. De- 
pois volte um pouco é pula. 
para a estrutura do ouro lado 
(ainda no mesmo andar) 









Mate às dois gorilas que vão 
aparecer, sendo que um está 
mais ao fundo. Você agora yai 
ter que descer, mas para não 
levar dano, volto para perto de 
onde você pegou o primeiro 
secret. 





No espaço entre as duas pri- 
mieiras colunas, olhe paraibai- 
xo e note que há uma peque- 
na inclinação. Desça'por ela 6 
não terá dano algum: Feito 
isso, puxe a ama o imate dois 
ledos que virão com tudo. Mate 
eles-é siga pelo corredor meio 
escuro ao lado. 





Ainda com a arma na mão, 
derrube alguns morceguinhos 
que estão pelo local e vá ao 
fundo para pegar um Small 
Med. 


Ainda com a arma, siga pata 
onde vieram os iees e, deto- 
ne o gorila fele-estava junto 
com os loõas), caso não o te- 
nha detonado antes. Siga para 
à fim do pequena corredor ig- 
norando a saída no caminho. 
De encontro à grande mura- 
lha rochosa há uma pequena” 
entrada (entre o paredão e a 
muralha), onde você vai pegar 


munições! Depois é só voltar 
para a sala das alavancas 








entrar outra vez pela'porta (a 
qual tudo desmoronou quan- 
do você puxou o bloco). 





Faça 6 caminho de volta até o 
andar de cima (o lugar antes 
de você pegar o primeiro 
secret). Chegando na sala, dê 
um pulo para a rampa atrás do 
pilar (foto) e fique de costas 
para o mesmo. 








Dê um pulo pára trás e segure 
o botão de pular para Lara dar 
um segundo pulo rumo ao pi- 
lar. Agarre-se, corra, pule no- 
vamente para a parte plana 
quase imperceptível do lado. 
“esquerdo e siga ruma à entra- 
“da do mesmo lado. 





Faça a escalada e então, cor- 
ra e pule: Agora que você che- 
gou no, ponto onde pegou o 
primeiro secret, sigarpelo 
córrego (foto) até sed limite. 


Se preciso, mergulhe 'no 
córrego a fim de atrair os cro- 
codilos e nade até o piscinão 
(onde é mais aberto) e taça 
bolsa de crocodilo, chumbo 
neles. 





“Assim que se livrar dos répiais 
merguiho no cúrego-A passagem 
submersa vai dar numa cavéma. 
Suba em terra firme e observe as. 
“ondulações na parede como mos 
trado na foto. 


Suba na primeira inclinação e 
ande até Lara parar (foto). Des- 
to mesmo ponto da foto (na 
beira da inclinação) dê um 
pulo para frente e mantenha o 
botão de pulo pressionado 
para ela dar outro pulo em se- 
gufia. Lara vai cair ém lugar 
plano e poderá seguir cam 
nho, pelo estreito ao fado, que 
termina numa inclinação. 


Dosça pola inclinação e. você 
terá acesso ao segundo 
SECRET (munição e um Small 
Modkit, tudo junto) 


Mergulho novamante e assim 
que estiver no corredor 
(córrego), suba, Fiquo-do fren- 
te para O lugar o qual você 
acabou de pegar & segundo 
secret. Mantenha Lara do lado 
direito (de frente, para o lugar 
de onde você pegou o secret) 
A pêdra que barra o-caminho. 
E frente como mostráda na 
foto, não lhe permite passa- 
gem (claro Que-não precisa ser 





nenhum gênio para perceber 
isso). Se você olhar para bai- 
xô, verá uma pedra barrando 
o caminho no andar de baixo, 
Fique na diagonal (igualmen- 
te à foto então. 







solto o botão de andar e dê 
um toque para baixo (para 
Lara dar um pulo para trás) 
Agora, corra e pule, Assim quo 
pular, cóloque o direcional 
para a esquerda. 


Fazendo tudo.certo, Lara vai 
cair atrás da pedra do andar 
de baixo e escorregarárpara 
trás dela. Obs.: vogê vai per 
der um pouco de life. Neste 
novo local, fique destrente para 
o paredão do outro ladó e fi- 
cará-à vista um lugar plano, 
Corra e pulê para lá. 


Saque a arma e fique do costas 
para a fenda um pouco mais ao 
lado para matár dois morcegos. 
Então siga pondurado pala fenda. 
dlóa sua extremidado para pegar 
um Large Mod Fáça o caminho 
de yolta corra e púle novamente 
para olocal de onde você veio. 


Agora é hora do um pouca de exe 
cício. A subida a seguir é muito 
longa o com algumas inclinações. 
(Pára variar um pouco). 


Finalmente chegando ao topo, 
note que há uma parte falsa mais 
adiante. Do lado direito da tela en- 
tre um vão; há um Largo Medktt 


Corra alé ele, pogue-o e depois 
pule para 3 outra oxtremidade 





Depois de úma descida bemcha- 
ta (mas rápida), você vai perce-. 
ber quo está am cima da piscina. 
(no início de ludo). Não pense que 
está sozinho aí emcima, fá um 
leão também. coma é que ola che- 
god até ai? Capote o feino econ- 
tinue polo estreitá caminho. 





notar onde está. 


Chegando nesta coluna (foto) 
corra pulo pará a outra. 


Ei 


Acavorta a seguir vai dar aces- 
so a um buraco com água que 
voc... buraco com água, aí em 
cima? Bem... neste buíaco com 
“água, você vaiencontrarumcro- 








codio. Como ele chegou a este 
lecal?!? Deixa pra lá, ninguém viu. 
e vamos continuar... mate o cro- 
codio (ou mergulhe e passo por 


Depois do buraco, a cavema fi- 
nalmento termina. Você vai che- 
gar a uma passagem que val dar 
acesso à parto alta do que sobrou 
de um templo (presumimos que 
tonha sido um), Mate alguns mor- 
cegos e então pule para o teto. 





Você vai encontrar o terceiro (o 
diltimo) tijolo. Pegue-o e dê um 
save. O clima na parte de baixo 
não é tá um dos melhores, adivi 
nhaguem está à espreita? 





Para descer em segurança, fi. 
que do costas para o local 
onde estava o cristal do savo 
e vá para a borda do teto. Meio 
de frente para a parede lato- 
ral, dê um pulo para cima das. 
rochas e saque a arma. Mate 
os felinos o saia em direção à 
piscina, Quando a piscina es- 
tivor à vista, vire a  diroita (vá 
para o jardim, lombra-so?). 





Chegando ao jardim, contnue com 
a arma'na mão. Há uma grande. 
possibilidade de haver dois gor 
las em meio aos arbustos. 














Ficando de costas para 5 portão 
pelaquel você veio, ande em inha. 
reja e.suba no péqueno muro do 
fado direito. Suba nele e dele suba 
na parte de cima do teto com um 
espaço entro a camada de rocha 
(oto), 






















Pegue um Large Medkit e ente 
numa cavema que vai dar ades- 
Soa umespaço com uma estátua 
(mmoioem pedaços) escrto MIDAS. 
Dizem que Midas era umcara que 
transformava em ouro tudo que 
tocava. Mas antes de qualquer 
coisa, siga para o cristal de save 
em cima do uma pedra do lado 
direito 


7 
Blpois de dar um save, venha até 
esta mão (foto) que está caia um 
pouco ao lado da estátua. Fique 











Como diz a lenda, Midas transtor- 
ma em ouro tudo que toca. Então 
fique junto à mão e abra seu in- 
ventário. Ponha para cima e sele- 
cione o tolo (Load bar). Feto isso, 
Lara passará o tjolo na palma da 
mão do podra para transtormá-lo 
em ouro. Depois de transformar 
“os três em ouro, volte para o jar- 
dim. Obs.: se você som querer su- 
birnamão, Laravira uma estátua 


Fique de frentê para, o portão 
pefa qual'você veio g ande la- 
teralmonte pará o lado direito 
até encostar na parede. Quan- 
de encostar na parede, dê dois 
passo para trás e vire-se para 
a direita quando chegar no ar- 
busto com um X acima (como 
mostra a foto). Na parede atrás. 
deste arbusto tem uma alavan- 
ca, baixe-a para abrir a grade 
do mesmo lado um pouco 
mais atrás. 








Veltando ao perigo! Logo de 
início, pendure-se e caia quan- 
do o “pequeno” rato passar. 
Durante a queda, saque a 
arma e acabe com este trans. 
missor da peste bubônica. 
Depois de detonar o bicho, 








Além da grado, você vai notar dois 
pares de lâminas laterais que on- 
volvem um buraco camuflado. 
Passo correndo quando as lámi 
nas começarem a se abrir o dê 


Depois das lâminas, você vai 
encontrar o terceiro SECRET 
(munições e um Small Medkit) 
Não comemore ainda, pais 
têrá que fazer o caminho de 
volta. 


Na hora de voltar, aproxime- 
se o máximo quê você puder 
da lâmina. Dé um toque para 
baixo (para Lara dar um puli- 
nho para trás). Assim que a 
lâmina so fechar, saiá corren- 
“do o pule. 


empurre duas vezes o bloco 
móvel quo está entre os três 
azuis: Quando o caminho esti- 
ver aberto, vá pelo lado es 
querdo do bloco e o empurte 
de encantro à parede com uma 
alavanca na parte alta da pa- 


EE 


Fora de perigo, agora vá para as. 
alavancas, Chegando nas já ct 

das, deixe elas na seguinte ordem: 

“44h depois de descar, vire 
para a dirita. 


Depois quo entrar, puxe a arma. 
para detonar um leão. Em segui- 
da, suba à escada até o seu fim, 
ignorando a entrada no meio do 
caminho. 


No fim da escada, você vai en- 
eontrar munição; aproveite para. 
salvar seu game (apesar de não 
ser extremamente necessário) 
Agora desça a escada e entro pala. 
porta que a pouco foidito para ser 
ignorada. Vá em cada espaço e 
coloque um tijolo (que você deve. 
ter transformada em ouro), Feito 
isso, conclua a fase entrando pela. 
porta no fundo da sala. 








Baixo a alavanca e antes do dos- 
cer, mato os dois ratos que vão 
aparecer. Em seguida, vá para o 
cubículo de onde os ratos vieram 
e pegue o Large Medki. Feito 
isso, desça polo alçapão aberto 


Assim qué estiver do lado de fora, 
viro à direita. Corra » pule para à 
plataforma do outro lado. No auge 
do pulo, saque a arma e atire em 







Depois de matar ato, vá pend- 
rado pelo Vão até a outra oxtrom- 
clad. 


onde você vai pagar munição, 
| Pondure-senovão da paredoao 
| Jadoosigapara a outra extremi 


Quando chiogar no final do vão, 
suba siga polo estreito caminho 
até o final ondo você vai pegar 
uma chave (Rusty Key). Volte e 
desça. 





.. parao caminho (ainda acima do 
chão). O lugaronde você está tem 
dois cristais de save (um ém cima 
de uma coluna e um outra dentro 
na porta de Lima entrada). Suba 





nacoluna onde sê encontra cris 
taide save e pule para a entrada. 
ablado. 


Suba a escada com a arma na 
mão, pois adivinha quem vi 

aparecer? Não, não é a sua 
fada madrinha, e sim o chato 
de galocha para atormentar. 


Meta bala nele até ele fugir (h- 
que de olho no seu life), De- 
pois que o cara dar no pé, não. 
caia ainda no buraco e nem 
abaixo a alavanca que se en- 
“contra no fundo da sala. 





Suba na estrutura mais Baixa 
e da mesma, corra é pule para, 
a média no meio, da salá. Da 
média, corra, pule e se pen- 
dure na estrutura mais alta 
(Ioto) no canto da sala. 





Lá em cima você vai pegar um 
Lorge Medkit o mais ao lado 
munição. Depois corra e pule. 
de volta para a estrutbra do 
feio, va mesma corra e pule 
para a pequena. Se você per- 
cobou, na estrutura atrás da 
pequena, 
Medkit 


tem um Small 


De onde você pegou o Small 
Medki, vire à direita e siga aló a 
párede no fim do caminho. 








Naparede do lado esquerdo, você 
vaiencontrar uma entrada no ato 
Faça uma escalada e você será 
recompensado com o primeiro. 
SECRET (munições). « 





Mais à frento, você vê mais mu- 
nição (parta do secret), para 
pegar essa munição escorre, 
«que pola ladeira e um pouco 
antes de chegar no final da 






Depois. de pegar as munições, 
oscorregue, pendure-se e solte- 
separa não perder tanto ie. Ago- 
ra vá para a entrada debaixo da. 
estrutura (que foi ignorada a pou- 
co) Tente matar os dois ratos que 
so encontram na água Obs: não. 
baixo a aldvanca ainda. 





Nade através de uniã entrada 
submersa Ela vaileiváto parauma 
Sala com uma escadaria. 


Noogo estaca oc vm 








avistar uma plataforma (do outro 
lado), corra, pule e agarre-se.. 


Dosta plataforma, corra, pule e 
agarre-so na outra quo tem amais. 
uma chave (Rusty Key) na borda. 


Na entrada à Seguir, pule para o 
espaço do lado esquerdo (de, 
“Onde você vai ter uma visão bem 
ampla de onde estão os dois ra- 


= tos). 


Mate-as bichos os o volte para a. 
entrada (de onde você acabou de 


Penduro-sa o vá pendurado até a 
extremidado (se você se soltar 
logo no começo, é morte instan- 
tânea ou quase isso) e se solto. 
Siga para à rampa mais adianto 
o ao descer, salve seu game ho 
cristal, 


Mato um rato (se não o matou É 
antes) que pode pintar na parte 
babes Volte para o caminho onde 


a camens 27 




















tem a coluna com um cristal de 
save e faça o caminho de volta. 


outra, pendure-se o caiá com a 






arma na mão, Adivinha quem vai 
aparecer dontro desta prisão onde 
você se encontra? Não, não é 0 
homem damáscara de fero e sim 


até porta da qual você veio 
tantes de você pegar a primei 
ra chave), Corta o pulo para O 
estreito caminho (foto. 

Como nas vezos anteriores, atire 
no cara até ele dar no,pé, mas 
lembre-se de recarregar sou fo 
clurante o tiroteio com el. Quan- 
“o o cara desaparecer, voto para 
olado da portao suba. 


Do caminho, note que há duas 
portas (ambas am distantes. 
plataformas). Fique de frente 
para à primoira porta do lado 
esquerdo, corra, pule- agar- 
ro-se na borda da plataforma. 

+ Use umastdas chaves (qual: 
quer uma) para abr a porta, 


Cograe pulo para a primeira plata: 
forma, Depois corra, pule e pon- 
cure-se na próxima. Pique o Largo 
Methkt o ontão corra; púle o agar- 
re-se na próxima plataforma. 






ho entra acabo com a taça de 
oi gorfs que vão vir com Ludo 
paracima do você. 

Desta platafoçma, você val avi. 
tarumitom. Para pogarosto tom, 
encost-so na paro do lado e 
querdo (do mesmo jeito coma 
mostrado nafolo acima), Então dê 
seiê passos para o Jado direto... 





Depois volteo suba pelo fado 
da porta (como mostra à foto). 
“Ao subir, corra pule a plata- , 
forma. 


Para ficâpmesta exata posi- 


quando se posicionar na 





ER Jia plataforma, não sigaparaa 


128 meus 








Cão, Lara tem que ficar com a 
cabeça na mesma reta do item 


diagonal. Você não é obriga- 
do à pegar este item (as 
chances de erro são de mais. 
ou menos 78%), mas se você 


quer tentar, vamos nessa! 






Naconfiança, dé um pulo emlinha 
reta (você não pode se mexorum 
centímetro depois que pular). Se 
o pulo for bem-sucedido, você vai 
cair amuilo pouco da beira da pla- 
taforma. Peguo a munição, corra, 
pule e se pendure na plataforma 
da qual você veio, 


Então, fíquo nã diagonal para-a 
ontradia para o lado direito. Gor. 
ra e pulo pará lá, mas sa quisor 
também, corra, pulo esse agarto 
na abertura na paredo acima de 
ondaestava o ltom e vá pendur 
rado para a direita. 


No final do pequeno corredor, há 
uma entrada no chão, cala nesta 
trad, Vá escorregando pelas. 


Antes da lima descida, puxo 
a arma e atiro num crocodilo 
no andar de baixo, 


Quando estiver na parte de 





baixo, aproxime-se de uma 
entrada meio escura do lado. 
da rampa para átrair dois oro: 
codilos e então corra para 
cima de um bloco com um cris- 
tal de save. Após matar os 
dois, salve seu progresso e vá 
para o lugar de onde os róp- 
teis vieram. 





Vá com a arma na mão para 
matar um rato que virá para 
cima de você com tudo, Se li- 
vrando do rato, pegue o Large 
Medkite volta até o bloco onde 
estava a pedra do save. 













Dela, suba para à plataforma 
(foto). Da plataforma, corra. 


... pule 0.56 agarre na próxima 
mais adiante. 





Dosta plataforma, Você vai 
avistar uma porta (mais abai- 
xo) e uma outra plataforma; 
corra e pule para ela. Fique na 


ponta e olhe para baixo, há ., 


uma outra plataforma mais 
abaixo. Para chegar a ela sem 
sofrer dano, dê dois passos 
para trás da ponta da platator- 
ma na qual você está e então 
vá correndo, 


Agarre-se no vão dá parede e vá 
pendurado aló porta. Baixo a áia- 
vaca ao lado para abrir a porta 
mas não seja apressado para 
atravossá-a. 


Vá andando e puxe a arma para 
matar mais um rato que está na. 
vala abaixo. Cuidado para não se 
estrepar nas estacas! Descendo, 
mate outro ralo que vai aparecer. 
Mais adiante há uma entrada no 
chão, caia em cima do bloco e 
atire num outro rato quo vai apa- 
reger. 


Chegando na sala com um bura- 
côcheio de agua no centro (não 
caia dentro) suba na borda dele, 
Vá para a direita dartela e mate 
mais um ato (lá ficando meio cha- 
o mencionar ratos quaso toda 
hora). Se você averiguaroocal, 
há uma porta com uma chave 
atrás, 


Suba os degraus e vá para abor- 
turacomo mostra a foto, 


“Deste espaçã, sig à reta da 








No lim desta estrutúra, corra e 
pule para a outra do outro lado, 
Suba para a parte mais alta. 


fd) 


+. e vire à direta. Dela, corra & 
pule para a outra com uma co- 
luna que a sustenta, Chegan 
do a ela (foto), dê um pulo nor- 
mal para o coredor com uma 


plataforma ao fundo. 


Baixe a alavanca para abr apor- 
taláembaixo. Depois faça todoo 
caminho de volta (sq você tentar 
desoer por qualquer lugar, há uma 
possibiidade de monte ou grande 
dano) 






Poguo a chave, encha o life so 
neçossário o adivinha quem 
vai aparecer? Não, não é o In- 
diana Jones é o carinha mais. 
chato já visto num game do 
aventura. 


Faça uma troca de tiras com o 





cara e depois que ele for em- 
bora, mergulhe no buraco e 
saia fora (fique esperto com 
uma possível aparição de um 
crocodilo), Vá nadando até sair 
no piscinão lá no começo da 


Se você não matou os croco- 
dilos antes, mate-os e mergu: 


lho novamente. Tirando a en- 
trada pela qual você veio, há 
mais duas (que vão dar no 
mesmo lugar), Entre por uma 
delas e você vai notar Um bu- 
raço no centro do corredor ao 
qual elas dão acesso. 


Afunde neste buraco para pe- 
gar o segundo SECRET (mu- 
nição) e em seguida saia fora 
dágua. Lembra-se do cristal 
de save em cima da coluna na 
parte mais alta da fase? Saba 
até o cristal e dê um save. 





Depois, entre pela entrada ao 
lado (que você entrou um pou- 
co depois de começar esta 
fase). 





Retomando a esta sala, você 
também deve estar lembrado 
da alavanca que foi dita para 
não ser baixada (caso não 
lembre, volte algumas ima. 





gens atrás e veja outra vez). 
agora é hora de baixar a da- 
nada. 






Um barulho como se fosse 
uma cachoeira vai ser escuta- 
do depois que você baixá-la. 
Volte para aonde estava o cri 
tal de save é loda a extensa 
ároa vai estar inundada, Nos- 
ta mesma posição da foto, 
você vai avistar duas portas. 
(numa você já entrou), mergu- 
lhe é nado em linha reta do 
êncontro às portas. 


Detrente para estas portas, vá. 
para a do lado direito da tela o 
use-mais uma Rusty Key para 
abrita. 


Agora que está ludo alagado 
(parece as nias de São Paulo 
depois de uma garoa), você 
não corre o menor risco de 
morrer nas ostacas que se ef- 
contram mis abaixo da entra- 
da 


Nade por entre os espinhos o 
vá para a entrada. Desta en 
trada você vai avistar um Small 
Medkit, pegue-o primeiro e de- 
pois vá pegar a chave (Gold 
Key) de frente para uma en- 
trada ao lado, Pegando a cha- 








ve, a porta vai se abrir. Saia 
rapidamente pela porta e suba 
em lugar seco. 





Mato mais um crocodilo que 
vai aparecer. Depois mergulhe. 
outra vez e vá para onde esta- 
vao plscinão (no contro da fase. 
onde você pegou o segundo 
secret). 





Você devo ostar lombrada que 
há três entradas dentro" dosto 
piscinão (as duas do secret e 
mais uma do onde vos velo 
dlopois qua 8a encontrou com 
o catinha «Entro pola ontrada 
do orido você velo depois quo 
encarou o chato. 


Quando o cortudor der de en- 
contro com una abertura para 
cima, nade para a abertura. 
Chegando ao lugarcorto, você 
avistará uma alavanca (den- 
tro dágua) abaixo do uma pla- 
faforma, Baixe a alavarica é 
suba para a plataforma com 
um cristal de save e um rato 
perambulando. 






Mate o rato, pegue o Small 
Medkit e salvo sou progresso. 
Atire no outto rato do outro 
lado e depois vá pegar a mu- 
nição e o Large Mod. 


30. 














Caia rrágua e entre pela pas- 
sagem que você abriu quan- 
do puxou'a alavanca. Pegue 


uma segunda chava (Gold 
Key) e a porta à frente vai se 
abrir. 






Nade até esta plataforma que 
leva até uma porta (veja a foto) 


Chegarido até a porta, vire-se 
para a esquerda o empurre o 
bloco mais. escuro. 


vá para o fundo e fiquo om: 
baixo da plataforma a de fren- 
te para o vaso mostrado na 
foto. Dê umapulo para trás, 


mantenha o botão, pressiona: 

do.para Lara dar um segundo 

pula em direção à plataforma 
> e agatro-sá, 





Mais ao fundo da plataforma 
você pega o tercoiro SECRET. 
desta fase (munições e um 
Large Medkit) 


Volte para a porta e use uma 
Siver Key para abrila. Repita 
o mesmo na porta a seguir, 


Chegando n'sala depois das. 
duas portas, suba na coluna à 
direita da tela e salve seu pro 





gresso. 









Da mesma, suba na platafor- 
ma ao lado, Desta, corra e pule 
para onde está à fachadura. 


Assim que pular, saque a arma 
e cotono um gorila que vai 

sair detrás da coluna da 
esquarda. Use a úllima 

chave para abrira por: PB 

ta abaixo. 









Antes de descer, aproveite 
para detonar alguns felinos 
quo vão aparecer, 


Limpando a barra, entro pola 
porta e tôme cuidado com o 
chão, as partos mais escuras 
podom ser uma armadilha 
(escondendo estacas. mortife- 
ras). 


Chogando a esta alavanca; 
Paixe-a e som poder tempo, 
suba no bloco, 





A porta ao lado vai se abrir 
o dola vão aparacor mais 
alguns folinos. 





Acabando com eles, puxo O 
bloco móvel atrás de onde está. 
a alavanca: Depois puxe-o o 
deixe-o emparelhado com o 
bloco ande está a alavanca (ou 
em outras palavras, deixe o 
bloca de frente para a porta) 
E por último, empurre a bloco 





Nesta nova faso (meio molhada) 
o objetivo é sarrápido. Nade em 


linha reta ignorando tudá do re- 
dor 





Desça polo buraco o abaixe a ala- 
vanca para esvaziar um pouco o 
local: Depois suba novamente. 





..e baixe a alavanca paraebrira 
porta ao ladono corredor. 





.Aoabrir a poda, tome cuidado com 


para a direção da porta (de for- 
ma que 0 mesmo passe exa- 
tâmento pela porta) 





Já cam o bloco dentro da sala 
de onda os leões vieram, há 
uma alavanca no canto da tela 
(ela fecha a porta por onde 


você acabou de passar com » 


o crocodilo, Mato-o até que ele 
morra disso (que coisa sem sen- 
lido). Suba pela curta escada do 
Indo da entrada. 





Depois da subida, dó um ólháda 
polo local Párece ludo tranquilo, 
mas é uma bola cilada. 





De ondo você está (no caso, em 
cima da parte mais alta da tola 
depois de subir a escada) você 
avistará uma coluna da mesma 
altura da qual você está. Corra e 
pule para a viga que à sustenta 


Quando for subirmacoluna, suba 
pelo lado direito, para evitar os 
dardos que vão sor disparados. 
cruzando o meio da coluna. Você 











bloco e tudo). Suba no bloco e 
do mesmo, pule para a plata- 
forma (foto). 


Da entrada que se encontra act 
ma da plataforma, saia em dispa- 
rada e suba em uma das duas in- 
clinações que aí se encontram, 

Mate dois ratos e depois pegue o 


val ter que correr e pular para a 
plataforma ão lado de ondo você. 
está (olo) 


Depois suba no bloco, entre 
pela passagem o desça pela 
abertura alagada, mas hão 
siga adianto (a correntoza fi- 
cará empurrando Lara para 
trás). 


Desta plataforma, corra & pule 
para a pútra ao lado do atirador do 
dardos. Chegando até lá, suba 
num buraco na parado e acione a 
alavanca para alagar tudo outra 
vez, 


Quando for descer, pendure-so e 
depoiscaia. Ao cairna água. você 
vai ver um bloco meio 
estbranquiçado. Agora que ele está. 


Large Medkit no centro de onde 
você se encontra, e munições do. 
lado de uma das inclinações. 


Pendure-se e desça. Agora é 
só cair no buraco que está 
atrás do bloco da alavanca e 
mais uma fase concluída. Mo- 
lozal 









utuando, abaixo dele há uma en 
trada onde você pega um Small, 


Met 


Ao invés do soguir pelo corre- 
dor, desça pela abartura logo. 
no comaço do mesmo para 
baixar máis uma alavanca 
para mudar o curso da corren- 
teza. 


Baixando à alavanca, vá para o 
corredor o a correnteza vai sugar 
Lará numa velocidade incrível, No 
fimdo corredor suba pola abertu- 
ra e mate um jato. 


O bloco móvel que se encontra aí 
está embaixo de uma plataforma. 
Empurre-o para onde a platafor- 
ma não chega. De cima do bloco, 








pule para uma abertura na pare- 


Nesta abertura você encontrará. 
“um caminho para subir Já na par- 
te do cima, você terá uma visão 
ampla do local. Lá do outro lado da 
sala há um cristal de save, por 
enquanto não vaparaiá Entre pola 
entrada de fácil acosso ao lado. 


Esteja com o life cheio é saque a 
ama, poisadhinha quem vaiapa- 
recer? Ele mesmo, o chato! Em- 
cao carado bala atéeloirembo 
ra (como ele tem soaté agora) 
Obs. presta atenção na seu io. 





Depois que o cara cair fora, 
desça a escada, mas não seja 
tão apressado. No meio do ca- 
minho.tém um par de lâminas 
Iatorais. Passe por elas (não é 
tão difícil). No fim da escada, 
você vai encontrar um búraco 
(Lara só não ofcontrou o 
cho papão até agora); desça 
por ele e saquo à arma para 
acabar com outro crocodilo. 





Acabando cómo réptil, desça para 
a sala e coleto os itens espalha: 
dos, Ainda nesta mesma sala, se. 
RE ed, 


pa 

















cas nochão (uma frente daes- . enjrar em movimento para a 

cada, uma outra aoladoeater- sua infelicidade. Figue na 

ceira, do outro lado da sala) diagonal do-lado esquerdo do 
pêndulo (como mastra a foto) 
é assim que-ele abrir um es- 
paço, dê um salto para o es- 
«paço na parede. 







Piso na que ostá à frente da esca- 

da, depois pise na do lado da es- 

cada e por último (obviamente), 

pise na outra do outro lado da sala. 

Fazendo isso, uma passagem $ Tem munição, mas não vá seco 

abrirá. para pegá-la, dê a vojja por trás 
dopênduoepeguo-a. pulo 
de volta para a plataforma anteri- 
o 


A salá é meio escura. Mas ao en- 

tra, ie para a esquerda (de Lara 

como mostrado na foto), dê um 

pulopara ás e mentenhaobolio — Agora 6 objetivo é futat para, 
de pulo pressionado. Nolerceiro a abertura na parede à trênio. 
pulo, pressione bob de seagar- * Chegua o mais próximo que 
Tarpara pagar fia borda de uma - puder do pêndulo, dê um to” 1 
plataforma. Com este puzzlere- que para baixo (Lara vai dar 
Solvido, VÊCê poderá pegar o pr. um pulinho para Irás). corra, 
meio SECRET (muniçãoeLarge — pule o se agario na borda dó 
Med, tudo junto) desta fase. — buraco. Obs-: faça umcálculo 


e 
E) 


Do outro lado da sala alagada, há « 
uma entrada na superície, siga. 

para lá. Saque a arma e male um 

ralo (que vai estar parado), de- 

pois caia no buraco atrás dolo. 


| 
al 


Saindo da água, saque a arma 
mais uma vez e acabe comuma , 
Ieoa que vaí pintar na área. Em 
seguida vá para entrada de onde 
aleoa surgiuesbaixe uma alavan- 
“ca nomeio do corredor para abrir 
umaporta. io 





Depois suba toda-a escada de do balanço do pêndulo ânies “| 





volta para a saia ando você avis- - de correr. 


ca a E 


“A entrada vai dar na parte de 
cima da sala onde você pegou 
o socre. Ponduresse é vá para 
a outra extremidade onde ha- 
verá outra-abertura. Ao subir, 
você” escutará um barulho (a 


Posgiciane-so na diagonal cora 
pule de encontro aonde o savé 
está, Finalmente salvo seu pro- 
grssc' vá para a oxtrenídado 
* da plataforma, de enconto 

oitrada de onde estava o 
uma oltraabériurana parade” “sacras seffpchaindo) 


Não seja tão apressado e não — Baixe a alayanca, para alagar 
chegue alé o fim da platafor--.. tudo lá embaixo. volte e caia 
ma. Um pêndulo cortante vai mágua. 





Von é sao sou progresso. No 
andar de cima há Gola goras, 4 
us pulando aan parada. 
Bar com los sem nenhum risco 
Apés o extormínio, suba para 
onde ces tavam 





Fique à osquerdá da entrada, dó 
umpulo o agarre-so nafonda.Se 
você errar, 6 morto imeidint 


No cubículo adianto, pegue uma 
chave e um Largo Modkit; volt, 


fique na borda da porta e do um 
pulo de volta. 


você está) cheia de escritas. Cada 
placa abre uma (ou duas) portas. 
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Botando o gorila para dormir, des- 
ça da pedra o vie à esquerda. 
Entre na porta aberta e peguo 
munições. 


Desçã entra pola passagomiao 
lado da onde ostava o cristal de 
save. Uso a chave na fochadura 
para soltar alguns blocos e for- 
mar plataformas acima da água. 
(blocos leves, heim!?). 


Depois volte de frente para uma 
porta no alto da parede (foto) 
puxe o bloco para cima da placa. 







Vá por cima dos blocos para po- 
dor ter acesso ao outro lado da 


sala. 


Da entrada, você avistará uma 
chave e um Small Mediit dando 
sopa. Não se precipite em pegá- 
fos,lsso é uma armadilha! Ainda. 
da entrada, olhe para os lados e 
você vai ver uma pedra em cada 
lado da sala, Para não se 
estrepar nesta armadilha, ande 
até o Small Medt e dê um púlo 
para a localidade da chave. 





Não esqueça de pegar um Small 
Megkit ão ladg da entrada. 


Váde franto para a porta com duas. 
fechaduras laterais o empurre o 
bloco móvel do lado esquerdo en- 
trocduas colunas. 


Depois do pégar a-chave, volte 
para pogar o KR dê primoiros so- 
corros e san da sala. 


Empurre o bloco duas vozes eem 


seguida suba nole. Saque a arma 
eafaguo gorila que vajapare- 
“ger. Se você olhar bem para o 
chão, vai percabar três placas (a 
“auarta gotá abaio da pedra onde. 


Empurre o bloco para cima da 

















placa do lado- esquerdo (para 
Saber 0 lado, fique de frente 
para a porta no alto da pare- 
de) 


Dê um pulo normal em dire- 
ção às inclinações do lado e 
quando tocar na primeira, es- 
coregue um pouco (corca do 
meio segundo). Então pule e 
mantenha o botão de pulo 
pressionado. Obs.: não moxa 
no direcional! 


Quando encaixar o bloco em 
cima da placa, suba no bloco 
e mate alguns ratos que vão 
sair da porta para então des- 
cer o pegar um Small Medkit 
em cima do um bloco dentro. 
da saia. 


tás 


Ag a sessão de pulosyLara 
vai parar numa entrada para 
uma sala com plataforma. 
Além das plataformas estarem. 
flutuando (que mentira); elas. 
ainda se quebram. 


Volte e empurre bloco pata! 
cima da última placa e suba 
outra vez em cima do bloco. 
Mande bala no gorila que vai 
sair em disparada pela sala 


Faça o seguinte: fique de freh- 
te para a plataforma rente a 
entrada. Dê um salto para fren- 
te e quando cair em cima da, 
plataforma, ponha para a es- 
querda e pule novamente; Ao 
tocar a outra plataforma, po- 
nha para frente o pule outra 
vez k 





De cima do bloco, pule para a 
porta no álio da paredo-o não 
saia em disparada. Há um par 
dé minas láterais, passe por 
elas e pegue um Large Medkit 
e mais uma chave. Saia da sala 
“e vá para a porta com duas fe- 
chaduias. Antes, d uma pas- 
sada na porta aberta ao lado 
para pegar munição. 


Faça d mesmo na ses 
quando estiver na penúltima, 
ponha para a direita e pule. Da. 
última plataforma, dê um salto 
para frente (só para garantir) 
Resolvendo este puzzle, você 
pode pegar o segundo 
SECRET (munições). Caso 
você erre, dê um loading para 





Usê as chaves para abrir à 
porta, salve sou progresso no 
cristal de save e não desça ain- 
da. Fique-na diagonal à direita 
da porta, como mostra à foto. 
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recomeçar do save anterior. 
ARE A 

ATE a 
RNA k 


Depois de pegar 0 secret, voi- 
te para a rampa-o desça por 
ela para sair da boca do péri- 
go, Ao cair na águia, nade em 
linha reta (ignorando o croco- 
dilo) e viro um pouquinho para 
a direta 





para chegar até esta entra- 
da. À entrada vai dar num lu- 
gar bem cheio de altos.e'bai- 
xos. 


Ao chegar neste local (foto), 
utiize-se da rampa para che- 
gar até o ôutro lado (caso você 
orre, vai ter que fazer todo o 
caminho do volta). Do outro 
lado, baixe a-alavanca para 
abrir uma porta embaixo 
diágua om algum lugar (cal- 


ma que,vamos mostrar). De- 
pois caia na água, na parte de 
baixo, nade para fora deste lo- 


Procure estã entrada com 
duas estátuas (que parecem 
fazer juizo ao signo de 
sagitário). Mate o crocodilo e. 
siga para 9 bloco do lado di- 
réito 


para esquivar-se dos projéteis que 
acraturasota. Se você sairoutra. 
vez, a segunda estátua também. 
ganha vida. Obs.: não é obrigató- 








Suba neste bloco e em segui 
da dê um toque para trás f 


zendo cóm que Lara caia na 
água de novo. 


Mais à rota, dopois das colunas. 
vermelhas, você vai encontraro 
cara que infornizou você duranto 
umbomtempo. Mande baia noloe. 
desta voz ele não vai poder fugir 


Dentro d'águã, nado em linha 
rela gara baixo da entrada com. 
as duas estátuas. Mais adian- 
te você vai nôtar umas podras 
mais claras, airás destas pe- 
dras se encontra uma entrada 
(a que você abriu a pouco). 





Depoiside matar o cafa (hasha, 
coitado), vá até seu corpo pára 
pegar uma chave, à Segunda. 
parte do Scion e a arma dele. 


foi E 

A entrada vai levá-lo para um 
cubículo com um cristal de 
save e uma alavanca. Baixe a 
alavancá para abrir a porta 
acima e depois salve seu pro- 
gresso. 


Depois suba em um dos blocos 
pule pára o andar acima (foto) 


Nade de vota alé a entrada opas- — Use a chave na fechadura para 
se pelás estátuas em direção à — abrra saida. Ainda no andar do 
entratia, urt a delas val ganhãr cima, não deixe de pegar um 
Large Megit om um dos lados. 


Cruze a porta imediatamenteoi- Quando descer, em ambas as 
que atirando de dentro. Fique dan... paredes laterais da saia tem mu- 
do saltos de umlado para outro — nição para a metralhadora Depois 






que pegáias, entro pola porta para 
“conclui tais uma fase: 


EA ms) 
Depois da pot, Lara começa a 
traduzir as figuras desenhadas 
na parede Depois que você sa 
val sou progresso, Lara vai ten- 
taruniras duas partes do Sclon 
a poruminstante ca vai vrpos- 


soas ou criaturas estranhas reali- 
zando algo como artefato. 





Seja á o que tenham fito, não foi 
nada bom sucedido. Um dos indi- 
víduos pega o artefato q o arre- 








Mas já era tarde domais, o dest 
no da cidade se encerrara quan- 
“So um meteoro se chocou contra. 


ca 
& os gigantescos maremotos. 
contribuiram para dovastar a ci- 


Juntamoito com seus habitar 
tes: Lara ainda não conseguiu 
entendar do quo se talavâm os, 
tas visõos, eram apenas trechos 
de uma grande tragédia que 
acontecera há multo tempo por 
causa do artefato que ela procu- 
ra... Mas por outro lado, ela aca: 
ba sabendo onda oncontrar a ter- 
ceira parte do Scion é assim, 
dando continuidado à aventura, 
Será que ela vai entender quan- 
do pegar a terceira parte do 
Scion? Vamos descobrir. 








Hora de novos desafios, an- 
tão vamos nossa. Indo mais 
adianto, pendure-se, caia o 
agarro-se em seguida na fen- 
da mais abaixo. Dai vá pela 
fenda até a oxtramidade do 
lado direito é baixo a alavan- 


ca. 


Depois de baixar a alavanca, 
desça é puxejum bloco que 
está fechando a entrada na 
vala. 


No pequeno corredor atrás do 
bloco, você pega um Small 
Medkit e munição. 
Pegando estos 

dois itens, sala 


Do lado de fora do corrador 
você deve ter notada um 5e- 
gundo bloco móvel isolado 
(atrás da vala). Passe este blo- 
co por cima do qual você pu. 
xau para entrar no cortedor e 
posicione-o junto à coluna 
como mostra a foto. 













Finalmonte, subindo na colu- 
na, penduro-so na borda da 
sublda e siga Um pouco para 
a diroita, para só ontão poder 
subir, 


Ao subir, saque a arma e atire 
numa pantera negra (poxa, fi- 
nalmente um felino diferente). 


Matando-a, suba a platator- 
ma acima do local de onde at 
rou no felino, para pegar mais 
um Small Modkit é munição. 


Em seguida, ando om direção 
“à esfinge e fiquo neste ponto 
(foto) para malsr uma espécie 
de múmia «com. agilidade 
felina, 


Após explodir o bicho na bala, 


“ando para à lado direto. Des- 
te ponto (foto) dô um salto para 
frente, para pular a primeira 
rampa o poder séguir caminho. 
em diração à uma palmeira 


Suba pela parte alta da pare- 
de” esverdeada pela vegeta- 
ção grudada, Na parte de cima 
corra, pule e agarre-se na co- 
luna. Pagué munição e dê um 
mergulho na água 


Dentro d'água, você vai pegar 
munições (uma no canto da 
piscina e uma outra no pé dá 
coluna). 


Saia da água é dirija-so para 
a esfinge. Não puxo o bloco 
móvel ainda, aprovoite-se dele 
para subir na esfingo. 


Ande pela parte lateral da 
mesma e vá para a parte de 
trás dola. Lá, você vai pegar 
munição o uma chave, depois. 


salve seu progresso. 












[o (Soa ca 
Volto para o bloco móvel na parte 
dafrente da ostinga e puxe-o uma. 
vez (pois é só uma vez mesmo). 
Entra pola ontrada que sa encon- 
tra atrás do bloco. 





Uso a chave que você acabou de 
pegar na fechadura para abrir à 
porta, 


Chegando ao fim do corredor, 
suba na primeira estrutura do 
ado direlto de Lara (foto) 


Daí de cima, pulo par 
estrutura ao lado o mato a panto- 
ra nogra sem so preocupar Do- 
poissiga para uma entadaddolado 
dliralto porto do portão eda última. 
estátua. 


Ainda com a 





suba pelo corredor com cuida- 
do, uma outra pantera vai sair. 
repentinamente da entrada ao 
lado da córredor. 


Acabando com a danada, siga 
para o cristal de save e, antos 
de salvar sou progresso, mato 
um crocodilo na parto baixa, 





Ignore a rampa ao lado e siga 
emditeção à esta estátua mais 
ao fundo da sala arefiosa. To- 
mando esta estálua como re- 
ferência, vifo para a direita da 
tela e se você olhar para uma 
dunarde areia rente à parede, 
há uma entrada. 


Fique neste ponto mostrado 
pela foto e dê um pulo para 
cima da duna de. areia. Em 
cima da duna, vire-so para a 
esquerda e no cubículo, você 
pega o primeiro SECRET (mu- 
hição o um Large Medkit) 
Retorno para a-estátua,. 


Fique de costas para a está- 
tua o ando até a rampa. Che- 
gando quase no final da ram- 
pa, um pedregulho vai cair 

e rolar para Cima de 

você; dê um pulo, 

para um dos lados, 








Tirando esta armadilha de fun- 
cionamento, siga para o bura- 
co com água, Dentro dele há 
um corredor que vaí dar até 
uma porta trancada, baixo a 
alavanca ao lado para abrir a 
porta. 


Suba o mais rápido que puder 
na parte seca o atire num cro- 
codio” Da parto seca, vá para 
onde ela é divididar(foto), do 
lado em que a plataforma do 
andar de cimá não fica cobrin- 
dob local onde você está, para 
só então poder subir 


No andar de cima, antes de sat- 
var seu game, vá para O bloco 
móvel e empurre-o contra a paro- 
de, É 


Após empurálo, vá para a parto 
detrás (do fado esquerdo da tela) 


empurre-o para o caminho 
do outro lado, como mostrado 










Suba nolo e então, corra, pule 
e se agarra na plataforma mais. 


Da plataforma, siga para den- 
tro da pequena sala cheia de 
desenhos o suba a escada. Da 
escada, suba pela entrada no 
teto e baixo a alavanca. 


Volte para o bioco é oempur- 
re de volta para a sua posição 
original, para então empurrá- 
lo para perto do cristal de save. 


Salvo sou progresso e vá para 
o outro lado do-bloco para 
puxá-lo uma vez. Depois vá 
par trás dele e 0 empurre até a 
borda. 





Feito isso, você vai poder ter 
acosso à plataforma com um, 
outro bloco móvel. Corra, pule. 
e agarre-se. 





Empurro O bloco uma vez e 
em seguida, mantenha o 
direcional para baixo e man- 
tenha pressionado o botão do 
agarrar-se, 














Volto para o bloco de onde 
você pulou e equipe as 
Magnuns para acabar com a 
raça de máls uma múmia. Aca- 
bando com ela, corra, pule, 
agarre-se novamente na pla. 
taforma o cruzo a entrada (por 
onde a múmia apareceu). 


Baixo aalavanca ao lado da porta. 
para abrir um alçapão de ouro. 





Empurre o bloco ao lado daporta 
uma segunda vez é suba no 
Dolo, corra, pulo à agarro-so na 
Plataforma 





Segure o botão do andar o fi- 
que na beira da plataforma. 
Agora dê um pulo parado e 
agarre-se na entrada acima. 








Subindo, baixo à alavanca 
que está em um dos lados da 
sala. A alavanca vai abrir um 
alçapão do redor da estátua 
de um gato 


Ficantio de frente para o gongo. 
de prata (quo parece mais pe- 
dra), vá para a extremidade do 
lado esquerdo, como mostra- 
do na foto, Desto ponto, pulo 
para a plataforma adianto. 





Da plataforma, corra 6 pule 
paia as rochas. Chegando até 
as já ciladas, não ande em Ih 
nha fêta, ir à rota 





« delas para pogar munição, 
Depois desça pela inclinação 
do lado esquerdo. 


Nostinal da inclinação, pegue 
um Small Medkit, Depóis cor- 
ra e pule para a plataforma de 
pedras ao lado. 




















Dêste ponto, olhe para baixo 


e mate um crocodilo que está 
ronidando a área lago abaixo. 


Ainda do mosmo ponto (a pla- 
taforma), olhe para a parte do 
local ondo so oheontra a astá- 
tua do gato o o alçapão quo 
você abriu, corra é pule' para 
tát 





Pegue à munição e depois, olhe. 
na diração do gongo do prata 
(foto). Suba em cima do pequeno. 
pilar rento ao gongo, corra o pule 
para a plataforma. Nésta platator- 
ma você val adquirir o sagundo 
SECRET (munição), em seguida 
penduro-se na beira da platafor- 
mao desça. 


Vá para a estátua do gato e fique 
defrente parar; olho para baixo 


para verumbloco para então po- 
der descer sem sofrer danos. 





Na parte de baixo, você vai 





perceber duas entradas ao 
lado do bloco. Estas duas en- 
tradas são uma armadilha para. 
jogadores curiosos, efas le- 
“vam para o mesmo perigo (um 
buraco com estacas). 


Vá para a entrada do outro 
Jado cla sala o vire à esquerda. 
para pegar mais munição ("Pra 
que tanta munição” , você 
dovo estar se perguntando. 
Porque daqui pra frente vai ser 
uma quorra), 


Dopois vira-se & caia pelo By- 
tao, O buraco vai dar acesso 
à uma sala grande e escura. 
Vá para uma entrada do lado 
(o acima) do cristal de sgve.e 
abaixe a alavanca para abtir 
um alçapão e clariar mais o lu 
gar. 


Então vá para pesto da está: 
tua do gáto logo ao lado do 
cristal & suba no espaço na 
parede atrás do mesmo pára 
pegar mais munição. 


Antes de Salvar seu progres-, 
so, mate duas panteras que 
perambulam pela parto de bai- 
xo da sala. Dê um save game, 
pendure-se (para evitar perda 
de life) e solte-se. 








Aotocaro chão, empunhe as ar- 
mas e fique atento com mais duas 
panteras que vão sair de uma on- 
Iradao lado do pilar. 


Livrando-so dos folnos, vá parao 


buraco de onde vieram para po- 
gar um Large Modkt 


Depois volto o suba no par quo- 
brado abaixo da plataforma lig- 
gua uma ponte. 


Subindo para a plataforma, atra- 
vesso a ponte o caminhe para o 
lado esquerdo do pilar. Você vai 
avistar Um espaço. na paredo 
alrás do mais uma estátua de 
gato (realmente, os ogipcios ado- 
ravam ostos folinos; a propósito, 
você sabia quo Lara está no Egr 
107). Corra, pule e agatre-se, e. 





atrás la estátua do gato (no 
espaço na parede) você vai pe- 
garo erceiro SECRET (mais mu 
nição) desta faso. Desta ponte 
ondo se encontra, aproveite para. 
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matar mais duas panteras, para 
só então descer Depois que des- 
cer, vá para a entrada (rente à 
anterior, onde você pegouo Large 
Medkat) do outro lado da sala para 
pegar um Small Medial, em sogui- 
da suba para a plataforma ligada 
àponte. 






e siga pela entrada logo ao 
lado, No corredor cheio de cur- 
vas, ande sem parar 8 com as 
Magnuns em mãos. No fim do 
corredor você vai ancontrar 
mais uma múmia (inclusive 
você vai até porcobor a agil- 
dlade do bicho). Mota bala nelo, 
som esquecar de encher o,llê 
(so realmente nocossário). 


Tirando mais um do seu camb- 


Começando de ondevocê 
acabou (a faso antorior, claro), 
suba pelo lado esquerdo do 
corredor que dá para uma 
duna de areia. 








Para contindar.seu caminho 
por qutro corredor que dá 
agésso para uma grande sala 


38 



















nho, suba na entrada ho can: 


areia om direção à porta. Use 
to da parede ao lado da porta. 


a chave para abrir a porta de 
ouro (por que Lara não levou 
a chave com diamante). 








Baixe a alavanca e faça o ca- 
minho de volta até a sala onde 





você destruiu a múmia, 


Subindo a escadaria de areia, 
suba no pilar de ouro para pe- 


para abri a porta ao lado 
(quo também é de ouro) o per 
mir que mais uma fase seja 
finalizada com tudo a que você 
tem direita 


gar um chave, Depois suba 
Pela duna do areia para che- 
gar até a entrada que dá aces- 
so para algumas plataformas. 


Ao baixar a-glavanca, um al- 
capão se abre em baixo da 
duna de areia, Penduro-so e 


caia, a rampa val descer Lara 
som perda de life 
= 





Pulo. nas três plataformas que 
so oncontram numa inha reta. 
e na lercoira, pegue munição 
(pelo joio Lara vai dar fio à 
termeira quorra mundial) o de- 
pois pulo para a plataforma ao 
lado. 


Ed Tr 


Suba polo mejo da duna de 





com blocos móveis. Vamos. VOCO puxou há apenas mais um 
descobrir o que há de bom por E felino. Empurre o bloco se quiser 
trás dos blocos (legal, parece matá-lo. Pulando para terceiro 
a porta da esperança), puxan- bloco logo ao lado, 

do-os em sentido anti-horário. 






| 

Ermpunho a arma o vá até um pou- 
co além da antrada, voltando em 
seguida para podor atacar des: 
viar-sa das investidas da panto- 








ra. 


Você terá acesso a umbúraco 
“Com uma rampa loga abaixo. 





Puto 6 primeiro bloco do lado 
direito da sala duas vezos e o 
alinhe com uma porta de ouro 
na parto de cima da parede ao 
lado. 











Aprofundando-se no corredor, - 
você vai encontrar um Small. Para descer penduie-se e ao cair, 
Medkit, No bloco ao lado do que. saque as armas e detone mais. 





uma pantera. Livrando-se-do 
felino, babxo a alavanca para abrir. 
a porta logo acimá e suba pela 
colunamaisadiante, 





Em cima da já citada coluna, 
pegue um Small Medki e suba 
logo ao lado, Suba pelos bio- 
cos escuras quo dão de frente. 
para uma entrada do outro 
Indo da sala. Corta e pule para 
a entrada. 





- e em seguida pule o buraco 
adiante e vá para trás.da porta 
de ouro para pegar mais mu 
nição. Depois caia no buraco 
é volte para a sala dos blocos 
móveis, Puxe o último bloco ao 
Jado, caia rrágua e nade até a 
supertício (do, outro lado). 


Mato o crocodilo e fique ao 
lado do cristal de'save e na 
reta do gongo de prata. 





Desta posição (de frente para 
o gongo do outro lado), caia 
na água dando um toque para 
baixo e desta para pegar uma 
chave; do lado esquerdo há 
munição (ou vice-versa caso 
você caia primeiro do lado. 

da munição). 


'Suba novamente para o cris- 
tal e salve seu progresso; en- 
tão mergulhe no méio da es- 
trutura e vá até o fundo. Em um 
dos dois únicos buracos da 


estrutura que tocam o chão, 
você vai encontrar um Small 
Medkit. Pegando-o, nade e 





Da sala dos blo6os, vá para a 
feehadura no corredor pelo 
qual você iniciou a fase e use 
a chave. 





Entrena porta do lado; que se abriu 
eterá acesso a uma sala com uma 
coluna no meio da água Na plta- 
formaquerodeao piar você pega 
munição (dentro ca água tam- 





Fique da costas pára a porta, vire- 
se para o lado diroito 6 siga em 
linha rota para uma entrada moio. 
camuflada (foto). A entrada dá 
acesso auma descida. 















puxe a para só então dar um salto 

arma e acabe com a raça de para a que vem a seguir. Pe-| 

duas panteras, queso Large Medkit que ostá 

rente às duas colunas o em 

seguida suba para a platator- 
ma acima. 


Assim que subir, viré-se para 
a direita, Corra e pule para. 
outra plataforma adiante e re- 
Pita a mesma coisa... 


E 


da mesma, Suba na piata- 
forma acima. Da plataforma, 
pule para a coluna ao lado e 





com a que vem ao lado. Tá 1 
ficando cansativo, mas vamos” 
continuar. 


vire-se para a plataforma da 
qual você acabou do pular 
Corra, pule e agarre-se na pla- 


Depois de pular o resto o chê- 
gar até estê pilar, subano mes- 
mo e depois na plataforma aci 
ma, Já tá acabando, goenta aí! * 





Agora, corra e pule para a pla = 
tato dimecga por cá 


e dl , S Corra e pule na diagonal para. 


uma outra plataforma mais à 
|| trento do lado direito o de lá, 
corra, pule e. 











baixar todas as pontes. 








Volto para a área onde estava o 


rr aos Depois, de baixar a alavanca, 
oi NT. Suba 6 o opa. Caminhe na deção do gondo 
Po Ego pa pda 9 ab do dr pesam 
Cora, pio 6 agaro-se na pe- 
grosso balxo a alavanca do 
queria fonda no alto da parede, outro lado da sala para abrir a 
porta ao sou lado Vo para à 
Eai entar desça a asca 
da (smbra dá alavanca quo 
Beiso a primea port) 


Caindo por ela, você val des- 
cer por uma rampa que passa 
ao lado de uma grande estru. 
tura, Quando chegar no solo 
plano, vire-se para a direita e 
suba pelo primeiro espaço na 
parade, 


agarre-se na próxima com 
umcristal do save. Dopois des- 
sa cansativa sublda, salve seu 
game e oquipo a Shotgun 











Suba na plataforma ao lado e 
ande até o começo da osca- 
dá. DO lrês tiros na múmia que 
vai descer correndo e depois Baixe a alavanca o oquipe as 
vai caminhar om sua direção. Magnuns para acabar com 
O bicho explode quando mor- . mais uma pantera. Desça e vá 
re, ontão não fique parto dele. , para o local de ande a panto- 
neste momento ou vai, sobrar ra veia para poder pegar mais. 
um ilem que Você já devexes- 
tar'amarelado de tanto coletar 
ultimamente: munição! 


Vá pendurado até o outro lado e 

“ao descer, você vai perceber mais 

uma rampa. Vá em direção à an- 

tada do lado oposto a rampa, abai- 

xo a alavanca-no cubícuilo e volte 

atóa rampa que não é mais ram- — Caminhe ao lado dos plares.dou. 

pa, éuma escada. Aláyâncápo-,  rados até chegar nesta ponte é 
fique rente à coluna central (foto). 
Tomando uma boa posição, cor- 
ra, pule e pendure-se na coluna. 


Vá ao lado da escada, baixe a 
alavanca para descer uma 
ponto dé ligação à coluna 
central, Depois que baixar 

a alavanca, caia do lado 
esquerdo (numa área 
com grade) para pegar 
muniçõês e um Small 
Medkit. 


Suba a escada e fiqua do costas 
para a paredo no fim dela. Ao in- 

vés de subir pelo burato acima, . Emcima deja você pega O primer. 
equipe a Shotgun e então fique fO SECRET (munição o um Small 
pulando, Durante os pulos, Lara Medki 

vai mirar numa múmia que ron- 

da, pela localidado; mande bala 

a câda pulo. 


Volto para a rampa, que 
virou uma escadaria 


baixou. alavanca -& 

suba-a, No meio do ca- 

minho, pule para o 

chão ao lado é salve, 
sou progresso, 


Ainda am cima dá coluna locálizo 
a gongo do prata o fque.ná rola 
dolo, como mostra a foto. Então, 

Matando o bicho, suba e baixo a. corra e pule adição dee 

alavanca do jado direto da tela 

para baixar ua segundaponte 

Obs.: você precisa de quatro ar- 

tefatos para conclui asta faso 

Você já deva tor natado qui val 

balxai mais duas pontes quo se 

ligam à coluna central. Nesta co- 

luna (ão fim da cada porte) você 

vaipogarestes quatro artefatos : 

Só pegue oles depois que você para pegar o segundo 


Siga para a entrada ao lado e 
Depois volte para onde está a . vira à direita. Peguo um Large 
alavanca e súba a escada, Na Medkit no meio da escada e 
sala de onde a múrmia veio, há — baixe uma alavanca no final 
uma entrada no chão. da mesma. 
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SECRET (munição e um 
Large Modkt), atrás do gongo. 
Obs.: yocê vai sofrer uma pe-. 
. quena pórda de life. De costas 
para o gongo, desça do lado 
direito da tela (na reta da ala- 
vanca em cima da escada 


tee dela para o estreito caminho 
adianto. 









Livrando-se do bicho, fique de 
corra, pule e agarre-so na ou- — frente para o gongo de prata. 
tra com um cristal de save. Do Jado esquerdo está à últi- 
ma dlavanca que baixa a últi- 
ma ponte que dá acesso ao 
Último artefato, 






Nofinal do caminho, você vai en- 
contrar munição. Depois que 
pegá-la, faça o caminho de volta. 


Caminhe na direção da af 
vanca e entro pola passagom 
ão lado, que vai dar acesso 
uma sala gigantesca. 





Antes de dar um save, siga en- 
trada a dontro para baixar mais. 
uma alavanca e a mesma 


“Chegando a este ponto (foto) en- des 
+ mais uma ponto. Salve“ Baixando a ponte, siga pelo, 


caminho. ao lado para pegar 
os aitefatos. Pule de ponte em 


treo caminho estreito e aplatator- say 
o progresso o faça o cami- 
ma. caia entre eles. nho de volta até à saida. 


ponte e pegue todos os qua- 
- troA cada um que você pega, 
Vá pendurado pola fenda na uma porta submersa vai ser 
pagede do lado esquerdo, a 

suba e vá pendurado até che- 
gar na parte onde voçê possa 
subir logo ao fáto. 


lado deja, para cair em cimade — iar central, caia n'água é vá 
ôurae. para a sala dos blocos (lom- 
bra-se deles logo no começo 





Pegando os quatro, esta porta. 
vai se abrir. Dê um mergulho 
sem cerimônias para a água. 
A porta aberta está localizada 
na parte de baixo do pilar. 


Daárca,súba na plataforma aci- 
ma que tem um pilar doúrado. 


EE 


.. dessa outra, penduro-so e vá 
pendurado até obra extremia- 
de. Obs: não se solte porrada, Ao chegar na sala dos blocos, 
caso você cala até ochão da sala. a portá no alto da parede dai 
terá de enfrtolar duas múmias 6 star aberta 

cle uma só vez. Não há necessi- 

“dado disso, a não ser que você 
seja um ouco por porigol 





Na entrada ao lado, você pega o 
torooiro SECRET (Large Modkite 
munição) 


“Tome um ar antes de descer. 
Quando estiver por dentro do 
pilar, você terá que sor rápido. *, 
Ao entrar pela pasgagém (che 
gando ao chão), siga em linha 
teta. 'No meio do corredor 
submerso há dois espaços 
entre as paredes laterais. Pe-- 
Entre por ela e empunhe as. gue munição no espaço do 
“armas (ou a Shotgun, mas é — lado esquerdo e rapidamento. 
bom ir poupando esta). Ao su-. volte a fazer o trajeto. No pró- 
bir a escada, mais uma múmia. ximo espaço (do mesmô lado) 
há um Small Medkt) e do ou- 
tro lado há mais munição. 








Chegando até a outra extre- 
midade, pendure-se e vá pen- . vai partir com ludo para cima 
dúrado até o outro lado. de você. Bala netal! 





Saindo do outro lado do pilar car- 
“Tae pule para a plataforma adiam- 


: MESQURSISA pa 











mate uma múmia que ronds o. com uma duna de areia. Pule — tefato tem seu encaixe (coisa 
local. Vá para o cristal e salve. para a duna e mate mais uma 
seu progresso, múmia (essa coisa de matar 
quem já morreu tá lembrando 
Resident Evil. Em um dos la- 
dós da duna, há um Large 
Medkt. Agora vá para uma en- 
trada no alio da parede (há ai 
guns degraus perto desta en- 
trada), Suba e desça a escada 


























O corredor a seguir é bem 
cuíhprido, nade diretamente 
para fora da superfície, Depois. 
“desça a pegue mais munições Na parede atrás do save há 
e um Small Medkit abaixo do. mais munições, suba lá para 
ponto (foto) onde você tomou — pegar. Em seguida, vá para a 
um ar entrada ao lado que, 


que, 





Depois de encaixá-los corre- 
tamente, uma porta gigantes- 
ca ao lado da esfinge vai se 
abrir. E finalmente mais uma 
fase será concluída ao cruzar 
A = esta porta, Ufa! 


vai dar abesso a fasa anteri- 
or. Siga rumo à coluna em 


E meio a água (do iado da estin- 
96), é nela que você vai torque 


Voltando para a superfície, vai dar acesso a uma sala. colocar os artefatos. Cada ar- 





que vai surgir de repente. corar cada canto que val explorar. 
Portanto, mta atenção. 





[ço 


Suba a escada no final dola, no 
fundo da sala, você pega muni n 
ão. Suba pela estrutura ao lado... Estes (Pablo “Seguindo caminho pelo tado direi 
te para à esfinge (foto). Pe to do paredão, haverá um ponto 
las rochas qua estão à frente da om que você devorá ir pendurado 
colossal estátua para continuar. 


Lá vamos nós outra vez... Des- 
sendo aescada e cruzando a 
porta, equipe a Shotgun e não 
suba a escada 





paraasair do fado de fora da q'- 

gantesca esfinge. Do lado de 

fora, ascoregue pela parteingre- [ENS E 

mê, pero do um caminho em. ao subi o paródão, vá para, Depois iu pendurado 'ibn'& 
tochas, o lado reto siga para a direita 





Fique na entrada da escada e 
espere (com a Shotgun na 
'mão) duas múmias. Atire ne- 
las e volte para pegar mais. 
munição em cada canto de 
porta. Em ambos os lados da. 
entrada da escada há duas 
grades, mas isso fica pra mais. 
tando. 








Na parte de baixo, equipe as. 


Magnuns e detone uma criatura Nesta fase, você vai ter que de- — Na hora de pular pelos buracos, 


lê pulos normais, Quando avistar 
munição, corra e pule para onde 
elaestá 


Mesmo Colocando multas fotos, 
não vai ajudar e sim complicar 
Portanto, como já dito, sempre. 
faça um cálculo de onde você vai 
torque pular. Voja so é nocessá- 
rio correr ou não. Bom, dopois 
Quo você chegar ao cristal do 
save, baixo primeiro a alavanca 
e depoisisalve seu progresso. 


Depois do save, puxe a Shotgun 
eatabe com um... hã. “demônio 
voador?! Acabe com seja lá o 
que for e depois, pulo para uma 
plataforma airás do onda ostá a 
alavanca. 


Faça um cálculo antes'e depois. 
que tiver certeza, corra e pule, 


Pogue a munição fique rente a 
aura plataforma mais adiante. 
Corra, pule e agarre-se. Pogue 
mais munição o em sogUida. 





dê gm pulo normal para a 










outra plataforma, agarre-se e 
se solte. Obs: você vai sofrer 
um pequeno dano. 





Na parte de baixo, pendure- 
se na parto da estrutura quo 
logo abaixo tem uma inclina- 
ção para aliviar a queda. 


Depois, vá para o outro lado 
da esfinge, na direção destas 
roghas (foto). 


Vá na direção desta pedra e 
quando subir nela. 


Ê 


se 


corra e pule para a ôutra 
mais acima. 


Em cimá desta segunda pe- 
dra, olhe para cima (Para vor 
a plataforma), então aride até 
a ponta-da pedra, dê um 
pulo parado e agarre- 

se. Logo depois, 





A 


corra, pule, agarre-se no pi- 
larmais adiante e então, corra 
e pule para o outro do lado es- 
querdo. Agora, suba na plata- 
forma rochosa (foto), siga para. 
o cristal e dê um save. 


Salvando 'sbu game, ao lado 
há um corredor com lâminas 
laterais (como elas vieram 
para aqui?). Do, ponto onde 
estava o cristal de savo, 08 
dois passos na reta das lâmi- 
nas, quando elas estiveremse 
abrindo, dê um mêrguiho para 
facilitar a parada. 


Pegue o Small Medkit, siga 
pelo estreito caminho sem 
pressa. Chegando ao buraco, 
dê um pulo normal parafrento 
e baixe a alavanca para abrir 
uma porta com um cristal de 
save em frente 


Saque a arma, espore mais uma 
criatura voadora aparecér, acabo 
comelao, 





N 


« olhe para a plataforma mais ad- 
ante, onde fica à vista um Large. 
Mogkt. Dê um pulo normal até lá 







Depois de pegar o item, ande em 
diroção à esfinge, pendura-se e 
so solto em seguida para cairem, 
cima de uma inclinação para. 
amortecer a queda. 


Entre porum corredor ao lado da 
esfinge. No final dele, pegue 
munição é entre pela porta quo 
está aberta 


Mais adiante da entrada, você vai 
ver uma rampa que dá direto 
para a água, Vá nesta rampã, 
escorreguo de costas e agarro- 
so na borda. And para a plata: 
forma ao lado, peguo munição é 
depois suba por uma errada 
mais acima da parede, 





Subindo a primeira leva do 
degraus (um tanto grandes de- 
mais), você vai ver um outra 
descida que leva para a água. 
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Mergulhe, pegue uma chave 
no fundo e volte para os de- 
graus, 


Continue subindo os degraus 
e você val parar numa rampa. 


Desça por ola e quando esti- 
ver Chegando ao seu final. 


pule e agarre-se na pláta- 
forma. Ao subir, vre-se para a 
direita e use a chave na fecha- 
dura para abrir a porta na ou- 
tra extremidade da plataforma. 





Lembra daquelas estátuas de 
sagitário que ganharam vida. 
Atrás da porta, você vai ter que 
encararfhais uma criatura, Fi- 
que a uma boa distância da 
porta; quando o bicho atirar, dê 
pulos parados para se esqui- 
var, 


Acabando com o bicho, 
oniro na sala o pegue o 
artefato em cima da pe- 
dia no centro da cala 
Pegue um Small 
Medkit e salve seu 
progresso. Realizados 

2 estes ovontos, rotome 


(para a estátua da es- 
finge); 
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té o ladovde tora AND ER 


Escale o paredão (rente à es- 
finge), Mas desta vez, tome o 
caminho da esquerdia, subin- 


do a plataforma logo acima da 
primeira escalada. 


Pegue a munição e continue o 
caminho, 








A 


Olhe bem cada pedra antes de 
pular. Chegando até certo pon- 
to do caminho você vai avistar 
mais uma criatura esquisita. 


Após uma subida dos infemos. 
e finalmente chegando a en- 
trada, salve seu progresso o 
entro pela porta. À sala é divi 
dida por uma parede, cujo le 
timo bloco da mesma é remo- 
vivel 


Vá pelo'lado direito, em- 
purre o bloco, depois dê a 
volta e suba por ele. 







Na próxima entrada, equipe as. 
Magnuns e detone mais um 
quadripede sagtariano (sem ofen- 
tor quem tem esto signol), Ma- 
tando bicho, dentro da sala você 
vaipogar mais um artefato a mais 
um Small Mot, 


Ad : 

x 

Pegando o artefato, volte para 
a entrada e escortegue pela 
ladeira ao lado. Pegue Um 


Large Medkit no final da mes- 
ma o detona a criajura. 


Quando estiver atirando neta, ola 
pode revidar com projéteis ou bo- 
las de fogo (hadouken), 


Desça e suba nesta pedra. Da 
mesma corra, pule é agarre-se na 
borda. 


Faça uma escalada pela cabeça. 
da esfinge (não é pornada, masa 
estátua étão grande que Lara vai 
parecer um piolho passaando). En 
caixe um dos artefatos na entra- 
dalogo que subir 






Dê a volta é encaixo o segundo. 
artefato para abrir uma porta quo 
está no peitoral da estátua (lá 
embaixo) 


Depois de, encaixar o segundo. 
artefato, vire à esquerda o ando 
“um pouco para frente, Dê uma 
olhada no paredão e procure um. 
objeto vagando no ar. Quando 
localizá-lo (foto) fique rente a ele 
centão corra pule, 


lo, você vai caminhar ho ar. Quer 
dizer, numa plataforma invisível. 

Use'o botão de andar para bo 
movimentar sem correro risco de 
se estrepar lã embaixo. 


Pegueo primeiro oinicoSECRET 
(munição) desta faso, Sor solar 
o botão do antiar, saquo as 
Magnuns oiespere por aiguneins. 
tantes 


Duas criaturas aladas virão atrás. 
de você; permaneça na platalor- 


maisem se movimentare mande 
balanosbichos (eles não vão con- 
seguir atacá-lo). Se livrando das. 
criaturas, olhe para 0 paredão 
(sem soltar o bolão de andar) 
Caminhe na direção do paredão 
aléLara pararo em seguida ando 
aleralmento) para a esquerda até, 
Lara parar outra vez. 





Certifique-se de que Lara não 
ande mais para frento (na dire- 
ção do paredão) e nem para o 
lado esquerdo. Então solto o bo- 
tão do andar dê um toque para. 
baixo (Lara val dar um pulinho 
para trás), Corra (em direção à 
plataforma no paredão) e dê um 
pulo seguido do um agarrão. 
Depois ando um pouco para a 
direita e solto-se. Desça do 
paredão e siga para a frente da 
estátua. Obs.: você pordorá um 
pouco do lo. 





Finalmente, chegando a parto fron- 
talda osfingo, pegu(se não po- 
gou antes), munição perto da por- 
tag então entro. 


Lara vai cair num lugar completa- 
menta choio do água. Ólhe para. 
as estátuas abaixo dágua fique 
entro las 


Nade em linha reta no meio cotas. 
(foto), para pegar munição. Em 





seguida, nade para o colo da se- 
gunda para pegar mais munição, 
Suba para a superfície e fique de. 
trente para elas de novo. Agora, 
seja rápido-e mergulho em dire- 
ção a uma eritrada entra os pós 
da estátua do lado direito e abai- 
xe. Do lado da porta (dentro do 
corredor entre os pés da estátua), 
baixo a alavanca. 


A porta val so abrir o a água vai 
inundar tudo, A correnteza vai 
levantar Lara, então suba para à 


superfície: Fora do perigo, suba 
neste pilar (foto). do mesmo. 


pule na diagonal para a outra. 


coluna o agarre-se a'bla, 


Desta coluna, vire-se para a dirot- 
tac então, corra, pule e agarro-so 
A estrutura do outro lado ta sala, 


Chegando nesta pntrada equipe. 
a Shotgun (de pretêrência) o os- 
corague. 








Dô trôs tiros nele e já era; em se- 


guia salvo seu progresso. 


Na reta do savo, caminho até a 
borda e pendure-se, 


TA 


a 


Cai na coluna abaixo o da mes- 
ma, corra na diagonal, pule e se. 
penduro, Para facilitar as coisas, 
ache um lugar apropriado o dô 
um mergulho. 


Suba no colo da estátua do lado 
direito o baixo Uma alavanca per 
to da braço esquordo. A porta 
quo está entro os pés da estátua 
da diréita so abriu, Morgulho, 
nade paravtá o suba para a 8u. 
perícia 





Quando astivar subindo a curta! 
subida, não porca a paciência 
durante o caminho você vai on- 
contrarmunições. 


E 


Sorá que existe Uma mulhor com 
a capacidado do Lara Croft? 
Bem, chegando no final da curta 
e rápida subida, haverá um cor- 
redor. Salve seu progresso e vá 





pegar o artofato no figa! do corre 
dor 





Ao pegar o já citado, dê vários. 
saltos para Irás e equipo a 
“Sholgun (se tiver munição ainda). 
Além do corredor há três criatu- 
ras aquardando-o. Voltando para 
“começo do corredor, as chances. 
dos bichos o alcançarem serão 
mínimas, Mato os monores usan- 
do corredor coma refúgio 


o sa, vairestarum (o saglário 
Aro nole com arma notmal de 
preferi o quo pulando do Umlado 
paro outro para di projlais não 
oaingrem 


É 


Coloque o arlofato no encaixo ao. 
ado para abrir 0 portão, Ando até. 
olo o antes de desçor, poguo um 
Largo Modkite munição (juntos). 
Escorraguo o, chegando ao cor 

redor logo abaixo, procure uma 
entrada na parede. 


Gomo lodo game tem que teral- 
guma (ou alguém) para encher 
O Saco, mais um carinha vem tor- 
rar sua paciência, Parece que 
alguém está abrindo a boca para. 
todo mundo a respeito do Scion, 
Desça bala no cara, mas tome 
cuidado com seu life. Matando o 
cara, lo é tão miserável que ném. 
deixa um item (pão duro). 























Pela sala cheiade-pilares não há 
nada, então suba pela escada 
pêntotle onde o cara apareceu e 
no final, pegue a terceira parte do 





Scion. Lara ficou tanto tempona 
escuridão que ao sair para fora 
dela, o solofusca sua visão, mas 
elanota que há mais alguém, Dois. 
caras armados rendem Lara e um 
grandalhão segura á mina. Para 
Surprésa dê Lara, Natia está por 
trás da ludo. Ela aparece para 
pegar o que ela alto prootama 
“dela” por direito. Por Lara saber 
demais, Natamanda mataramina. 
Numafuga desesperada, Lara sai 
emdisparada para o penhasco e 


salta, mas ainda leva uma chuva 
de bala. Pouco depois vão todos. 
embora Larapega suarmotopara. 
ir atrás do Natla mais do que 
put. pu... pusada das idéias. 
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Natia está do partida para uma. 


ilha, mas Lara não quer dej- 
xar por menos e vai atrás com 
moto e tudo, Ela salta de uma 
rampa em direção ao barco e 
mergulha: Invadindo o barco, 
Lara é vencida pelo cansaço 
e acaba dormindo. Mais tarde, 
ela acorda disposta a encarar 
qualquer coisa o parte atrás de 
Natla e Seus capangas. 





Lara complotamente desarma- 
da vai atrás de Natla o entra 
nasllha por baixo d'água. Não 
há nada para so fazer aqui 





então vamos, procurar contu- 
São! Nade em direção à ca- 
choeira o ao chegar nela, 'pas- 
se por baixo o você vai perco. 
ber um corredor. 





Atrás da cachoeira há um cor- 
redor. Quando você chegar na. 
primeira subida, ignore-a, vire- 
se para a esquerda e abaixe a 
alavanca para abrir uma por- 

o ta 


156 unnsti casino 


Feloisso, volte para a água e nado 
para a outra dxiremidade (com 
calkas) ao lado do barco amarras. 


o, Entro polo caminho ao lado e 
siga em linha reta, a direção de 
“Uma pedra corf uma bátricada. 






Do lado esquerdo desta pedra hã 
umacaixa, Puxo-a para rovelarum 


No fim do inesmo, baixe uma 
oufta alavanca que vai abrir 
um outro portão. 





Nade outra vez para trás da 


cachoeira e quando chegar 
neste ponfon(foto) de novo, 
suba e continue o caminho que. 
está liberado. 





No final do corredor, corra e 
pule para a plataforma com 
mais barricadas ao fedor, 
Quando pular pule na 
diagonal para o lado esquer- 
do (quaso contra a parede) 


para não bater nás barricadas. 
ecair. 





A passagem a seguir vai dar 
acesso à um quindaste que 
sustenta Uma casa. Abaixo da 
casa'há um Large Medkit, pe- 
que-o, 





Depois siga para a casa de 


controle do guindaste, Pegue 
munição e salve sou progres- 
so, Observe o painel (foto) e 
repare que falta algo: três fusí- 
veis! Então vamos procurá-los! 





Saia ta cabine de controlo do 
guindaste o entre por uma 
abertura do lado esquerdo. 
Você vai chegar numa áre 
com casobres condenados. 
Do lado direito da passagem 
há uma caixa. Desça, a tampa 
e puxe uma vez esta caixa. 
Depois vá polo lado e. 





puxe-a duas vazos paras lado, 
reto (pará fentê do casebre). A 
caixa dove estar embaixa de um, 
buraco no teto rente ao casebro, 





Posicionando a caixa no local 


correto, suba na mesma e en- 
tão corra e pule para cima do 
casebre, Então siga para o 
lado direito, na direção da par- 
te falsa, 







Por trás do casebre, há uma 
subida, Quase no final dela, 
baixo a alavanca para soltar 0. 
barco (lá perto da cachoeira), 


Ocoredorvaiterminar numa dos- 
cida (rampa). Passo ao lado dela, 
penduro-so o caia. Se você 
posicionou a calxa no lugar corto, 
não perderá lilo na queda, 


voltando para a ároá dos case- 
, siga os trlhos gue vão dar 
num partãoChegáfido perto do 
mesmo, elo se abro. Hora do 
sincar com o porigo! Encosta 
a prmeira barricada para fazer 
“um pesregulho rolar, 





Agora não pode haver erósou é 
morte na hora! Mais adianto tom. 
male duas barricadas é ao lado 
(se não percebeu ainda) há um 
Barranco com um outro padregu- 
iho. No finaldo barranco, háuma. 
entiada e sou objativo é chegar 
até ela antos da podra barrar a 
pastâgem Então você vaifazero. 
seguinta: dê dois passos paratrás 
daprimoira barica (ondo você viu 
uma pedra rolar) 





Em-seguida, dê um pulo para trás. 
e saia correndo sem soltar o bo- 
tão de pulo, Fazendô isso, Lara. 
val dar dois passos e pular em 
seguida para cima da segunda 
barricada, Continue correndo 
(agora em direção ao fim do bar- 
ranco) e não solte o botão de 
pulo até Lara pular outra voz para 
cima da rampa. Quando pular pra 
cima da última barricada e cair 
em cima do barranco, apenas 
corra para a entrada. 





O pedtegulho não o pegará por 
pouca. Na primeira curva do cor 
redor, pegue a primojro 

salvo sou progresso. 


Quando continuar subindo a ladei- 
ra, não tenha pressa. Chegando a 
esta parte da subida, um pedro: 

gulho val rolar para o seu lado. 

Para escapar dolo, volto, pols te 
você far para o outro lado, uma 
outra pedra vál rolar, No fim do 
caminho, pendure-se, solte-se e 
siga para a porta pela qual você 
veio, So ola estiver fechada, não 
se afobe; Suba no barranco ao 
lado (de onde rolau a pedra quo 
você teve que ser mais rápido) 

Entro pela passagem a cla vai 
levá-lo para a área dos casebres, 





Vôle pará a cachoeira e ao invés 


de descer, mergulhe. Então suba 
nobarco (pelo meio dele). Dobar- 
co, corra o pule para esta parte 
(foto) com caixas mais ao fundo. 


Passo por Irás delas e siga para: 
uma caixa mais escura o com 
uma rachadura. Antes de puxa, 
pequê munição do lado esquerdo 
no espaço (oto), 





Então puxo-a caixa à empur- 
re para q espaço onde ostava 
a munição, Puxe à outra caixa 
mais o fundo e lire-a do ca: 


Ocorredorvaidaracosso até uma. 
alavanca que do sor baixada, vai 
lirarum carinho de mineração que 
obstruíao caminho, 





Volto para a água o suba ao lado 
(ande tem mais caixas), Siga pela 
passagem e ao chegar até à pe- 
dlra que fica na reta do caminho, 
virea direita 





mineração há uma caixa obstru- 
indo o caminho. Emplire-a duas. 
vezes e suba na mesma. De cima 
dacaixa, suba numa abertura no 
tetoe pegue munição. Baixe aala- 
vanca! mais ao fundo para abrir 
um outro portão e desça. Conti- 
nucocaminho além da pedras... 






ao chegar numa área mais. 
aberta, pegue o segundo fusi- 
vel e volte rapidamente para a 
cachoeira. 


Porids E 
Mérgulho outra vez na água o 
nade para a passagem atrás. 
da cachoeira. Vá até a área 
dos casôbros condanados, 


Aochegar novamente na entrada. 
da área dos casabres, vá para. 
uma entrada do lado esquerdo 
(foto), 


O câminho vai levá-lo até uma 
estoira e no meia desta esteira, 
está o tercoiro e último fusível 





Do lado esquerdo da esteira 
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(depois da porta que você 
abri) tem uma alavanca que 
ativa a mesma, e joga o têrcoi- 
ro fusivel" para um lugar de 
acesso. 





Volte ató um pouco antes da 
esteira e pogue o bendito fusi- 
vel, Agora, vá para 9 guindas- 
to 





Na cabine de comando, encai- 
xe 05 lusívais para descer a 
casa. 


Quando a casa cal para o seu 
lada (ltoralmonto falando), en. 
tre pela porta e pegue as suas 
quoridas-arminhas, Agora sim, 
armada e mais perigosa do 
que antes, 


Equipe as ármas. Suba na 
casa e do cima, corra, pulo o 
“agarre-sa na entrada em meio. 
ao paredão rochoso. 


Dô começo da passagem, se- 








gure o botão de andar é dê dez 
passos a frente. Feito isso, 
vire-se para a parede do lado 
diroito e suba por uma entra. 
la no teto. 





O caminho vai lavá-lo até uma 
inclinação com uma placa e 
uma outra inclinação, adiante, 
Ao descer, não vá direto para 
a placa, ela vai so abrir o uma 
“armadilha cruel e mortifera vai 
estar logo abaixo. 





Fique pulando de um lado pára o 
outro, durante uns quinzo segun 
dos (aproximadamente) para a 
plsba subib Enio para pular e 
suba por uma ofirada na parede 
do lado Esquerdo. Na antrada, 
você vaipogaro pimelroSECRET 
(munição o um Largo Moda). Ba 
xa a alavanca para abrir a porta 
continuo polo cortodor. 





No final do mesmo, você vai sair 
ao lado da cachoeira o pralicamon 
teemcima do cristal de save. Sal- 
veisou progresso, mergulho, suba 
para a margem do outro lado e 
siga para a localidade ondé você 
pegou a segundo fusível 





Chegando no local já indicado, 
saque a arma acabe como pri 





meiro capanga de Nata que vai 
pffitar pela área. Fique pulando. 
para dificultar os acertos dele e 
não pare de atirar nelo. Fique de. 
olho no seu lto'o tomo cuidado 
para não pular para dentro de. 
algum buraco. 


Após acabar com o cowboy, vá 
até sou corpo e pegue mais 
um par do armas, 





Você dee tr notado gue a ária 6, 
limitada, por um grande buraco 
commagma lá ombaixô, Caminho 
pela bordá e localize uma plata- 
forma abaixo; pondura-se e caia 
emima dela, 


Salvo sou progresso no eristal que 
vai ostar na plataforma. Fiquo do 
frente para o paredão de onda 
você se pendutou e ite-se para 


o lado diraio ató ficar na mesma. 
posição da foto. Deixo o ombro 
“esquerda do Lara ancostado na 
parado, então corra e pulo para. 
Treme, 





Fazendo tuda corto, Lara vai cair 
emcima de um lugar plano, mas 
também vai perderum pouco de. 
lie (náda para se assustar). Des- 
te lugar plano, olhe na direção da. 
plataforma de onde acabou de 
pular. Você val avistar uma outra 
plataforma logo abaixo. 


Vá pendurado pela fenda no 
paradão até a plataforma para 
pegar um Small Meadkit. Faça o 
caminho de volta e, 


Chegando ao lugar plano, olhe 
para a paredo do autro lado, 
ondo tom mais uma fondia (oto) 


Para chegar até lá, vá pendurado 


noutra fonida mais adianto no 
parodão. Você vai chogar numa 
outra parto plana, Desta parto 
plana, ande até a borda (de fron- 
toa fenda com magma). Na bor- 
Ba, dê um salto na direção dá 
fenda o agarro-se. 


Vá pondurado até a outra extre- 
midade sem se preocupar com o 
magma escorrendo na pareda 
que Lara segue pendurada Flá 
não vai sofrer fenhum dáno 
(essa força demais). Cheganda 
alé a entrada, siga caverna aden- 
tro até chegar nesta ponte (foto, 
Repare nas pedras acima da lava, 
(ou magna, so proforirem). 





Pule para o caminho nã direção 


da'iqueda de lava (foto). Um pou- 
co mais adianto há duas pl 
formas, corra e pule para a do 
lado direto. 


Então, corra e pule paraadomeio 
mais à frento. Agora, 


deste pilar, vire-so para o lado 
direito (do franto para a paredo) 
onde você vai encontrar uma 
abertura; corra e púle para lá 


Vá paia a caixa o a empurro rapt- 
damente. Uma pedra vai rolar o 
tapar osto caminho, 


Vá para o lado direto da caixa é 
puxe-a uma vez, dô a volta o em- 
purre-a contra a parede. 





De onde você puxou a caixa, há 
uma entrada no teto. Fique de 
costas para a entrada fechada 
pela pedia o fique abaixo do bu- 
faco. Vire-se para a parade do 
lado esquerdo e suba. Em cima, 
úile para o espaço onde Você vai 
pegar o segundo SECRET (my 
nição e um Large Medkit. Então 





















volte até a entrada na parede e 


siga pelo corredor que vai dar 
abesso a uma entrada para cima. 
dos trilhos. 


ratinhos (large Mediot, munição e 
aShotgun), 


Voltepara a abertura no teto (por 
“onde você veio) e vá para o es- 
paço onde você pegou o secret. 


Voltando ao ponto do secres, lom- 
bra-so quando empurrou acaixa 
logo abaixo, ela bloquaia uma pás 
Sagem (também para o andar de 
baixo), Há uma outra passagom 
bem parecida (do lado esquerdo 
ta entracia para o corredor onde 
você pegou a Shotgun). Desça por 
ela para votar para os pilares em 
meio à lava vulcânica. 


E 


Corra o pule novamenta para o 


pilar Nos outras dois, logo à fren- 
te, corrá e púle para o do lado 
direito. 


Corra e pule para o outro mais 


adiante e você vai ver mais dois. 
Desta vez, corra e pule para o 
do lado esquerdo (não se preo- 
cupe, Lara não vaí escorregar) 
do mesmo pule para a entrada a 
Seguir. Logo no começo (após a 
entrar), você vai ver uma descida 
que leva direto para um buraco. 





Escorreguaide costas à agarre- 
se na borda para então poder. 
cair em lugar seguro. Então pule 
e agarro-se na borcia-do outro 
tado, 


A seguir, você ai ver algumas 
caixas. Vá na direção das duas. 
que estão isoladas no canto da 
teia. Puxa a quo está quebrada 
superficialmente em cima da es- 
cnita TNT (ou a que está entro a, 
parede e a caixa ao lado) Puxe 
a caixa para a entrada ao lado o 
deixo-a porto da parede do lado 
esquerdo, onde tem uma outra 
entrada logo acima. 








Naparte de cimá haverá um bu- 
raco. Neste buraco, corra e pule. 
para um dos lados (não pule de 
jeito nenhum para o corredor 
adianto) 











Um pedreguiho virá rolando do 
corredor. Depois que ele cair no 
buraco, corra, pule para ojá cla- 
do corredor e siga em linha reta. 
para umas pequenas ondulações, 





Siga pela trilha logo após o corro- 





dor Láemcima, poguemuniçãoo, 
depois baixo a alavanca. Umtro- 
mr acontocer depois que você. 
baixar a alavanca, então faça o 
carinho de volta até onde você. 
salvou seu progresso o dosça. 


A caixa que você posicionou 
para podor ter acesso ao bu: 
taco explodiu e abriu caminho 
em meio às rochas quo não 





Saque as armas o vire a direi 
ta desta entrada (foto). 





Umcarinha em cima de um skate 
vai descer melralhando você de 
novo (a primeira vez oi no mêr- 
gulho que Lara deu para esca- 
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par de Natla e os capangas), É 
meio pé no saco acabar com ele, 
mas não paro do atirar nole. 
Obs,:fiquesempre recarregando 
sou le quando necessário. 


Menos dois, só faltam mais dois! 
Pogua as Uzis do cara e vá ao 
lada da rampa de onde ele volo 
para pegar munição. 


Volte até a entrada, corra e pulo 
para q outro lado. Pogue mais. 
munição e siga o caminho do 
lado direito, 


Quando você chegar até uma co- 
Manaigrudaga na parede (oto) olhe. 
pára O buraco ao lado dela. Você 
vai ver ggua ao invés-e lava 
escaldante. 


Caia nolo e nado até uma porta, 
que vai se abrir quando você se 
aproximar. Atrás deste portão 
está o letcoiro SECRET (muni 
ção; um Largo o um Small 
Med) 


DO ervisra oamens 





após o portão, suba para a su» 
perfício o entre pela abertura 
na parede, 


O caminho vai dar para a sala 
dos pilares onde você matou. 
q cara do skate, Desça e logo 
abaixo, você val pagar mais. 
munição, 


Siga pela esquerda junto à paredo 
osuba a rampa. Entre na passa- 
gem é salve-se progresso. A esta. 
altura (se não nos enganamos), 
você deve termuita munição para 
as Uzis o para as Magnuns. Vá 
utlizando-se das Magnunsaté o 
fimdesta fase, Contifiuando. 


Quando for subir à incinação a 
seg, vá primeiro pelo lado dir 
reito (perto da paredo do mos- 
mo lado), mas seja apressado 
para subir. Ande! Um pedregu- 
lho val descor, ontão esquive-se 
dlelo (som sublr mais). Dopois. 
qug a pedra passar, suba polo 
Jada esquerdo (unto à parede do 
mosmo lado). Máis dois pod; 
gulhos vão vir em sua diração, 
DO um pulo lateral para a direta 


Assim que as pedras passarem, 
continue subindo polo fado direi- 
to Sem pressa quando astivor 
perto da próxima entrada. Subin. 
do pelo lado direito, a pedra do. 
corredor acima vai descer. 


Subindo o corredor já menciona 
do, no final dolo há uma abertu- 
rana parto do cima. Subindo por 
ela, dê uma olhada para cima 
para ver a alla. chata subida quo 
vem pela frente, 


Suba na plataforma à frente da 
tâmpa ao lado, Dela, vire-se para 
uma outra na diagonal, corra e 


Umacoisa que vai facilitar a subi- 
da, é que todas as plataformas 
estão umas ao lado das outras. 
Parece que você pode subir so- 
zinho (se colocarmos fotos, é ca- 
paz de você se embananar todo) 


Dopois de subir pola ontrada na 
parede acima da última platator- 
ma, você vai chogar neste local 
(foto). Empurre o bloco na pare- 
de para abrir caminhos suba 
pela buraco ao lado. Preste mui 

ta atenção na posição dos Bio: 

cos, pois você está fazando com- 

binações. 





Puxe o bloco acima o depois 











o empurte para o lado esquer- 
do, 





O cubiculo a seguir tem uma 
porta de ouro e um buraco ren- 
te a ola, Caia no buraco o puxo 
o bloco da parado, depois vol- 
te pará o ponto da foto & cala 
no outro buraco da salata an. 
terior, 





“Quando cair, vêcê vai vor o pri- 
meiro bloco que foi empurta- 
do, deixo Lara de costas para 
a entrada (depois das plata- 
fórmas na mésmá sala onde 
você se encontra) e caminho. 
até o bloco. Empurre-o mais 
uma vez contra a paredo o 
uma passagem vai ser revela- 
da. Baixo a alavanca para 
abrir a porta do andar de cima 
e em seguida, volto o suba 
pela entrada (para o andar de 
cima). 





Vá para a porta aberta e desça à 
escada, Empurro o bloco no final 
damesmae, 


siga para uma porta no fim 
do corredor quo vai se abiir e 
fechar rapidamente. Perto dos- 
ta porta, baixo a alavanca para 
abrir a última porta descober- 
ta (onde você encontrou o cris 
tal do save) 









Volto para aquela porfa salve seu 
progresso. Siga pelo caminho que 
apóia oculiava o você salr do 
lado de fora (em tormos). Saque 
as magnuns o acabe com O 
grandalhão que val aparecor, Fi 
que pulando de um lado para O 
outro som parar da atirar. 


Acabando com o cara, pegue a 


Agora a ooisa var esquentar 
para o' seu lado, Logo no co- 
meço, pogue munição é saque 
a arma antes de seguir ádian- 
te. 





Saque às Magnuns (de prefe- 
rência) o repare umas bolas 
vermelhas na paredo no de: 
correr do corredor a saguir. As. 
que tivorom movimento vão 
estourar o um allen vai apare- 
cer 


(outra) Shotgun no corpo do cara. 
esiga para pirâmido logo à fren- 
o 


Suba em cima do portal da entra- 
da e do lado esquerdo da pirá 
de, vacê vai notar poquenos os- 
paços. Vá subindo e pulando uma 
um. 


Acabe com o primeito que vai 
aparecer do lado direito. Fique 
dando pulos para os lados, 
para não ser atingido pólos ti- 
ros do alien, Da última bola do 
lado. esquerdo, também vai 
sair mais um align. Bala neo! 










Livrando-se, da “escória do 
universo”, síga para porta no 
centro e pegue munição. De- 
pois, vire-so para o lado es- 
querdo-e caminhe até à porta. 
Ao aproximar-se, ela vai se 


abrir e sua escadaria vai 
dar acesso ao andar logo 
acima. 


xo madiagonal perto do paredão 
(foto). Perto do uma entrada mais 
abaixo, você val var um espaço, 
Corta a pule na reta do paredão 
pára escorregar até lá. 


Dentro do cubículo, baixa a ala- 
vanca para abrir uma porta, de- 
pois salao oscorrague até o chão. 

















Vá om direção a ostas portassé: 


Após subir a escada, siga em li- 
nha reta para um Small Medkitdo 
Iado da um pilar (do lado esquer- 
do). Em seguida, vá pegar muni- 
ção no centro da sala o saque as. 
armas! Um aliôn voador vaitentar 
sublr para ondo você está, apro- 
volto para mandar chumbo nele, 


Detonando a criaturã, siga 
para uma alavanca go fundo 
da tela que está do lado de um 
pilar. Ela val abrir uma porta. 
rente a ola mestha); baixe a ala- 
vança que se encontra atrás. 
desta porta para abrir outra 
porta que está rente a que 
você veio. Quando estiver indo 








entre pela que astaya trancada 
anteriormente, Poge um Large 
Modkite mais ao fundo, pegue o 
artefato, 





Volte para a entrada na pirá- 
mide e use 0 arlofato no en- 
caixe ao lado da porta para 
abria, Você não val esperar a 
gente falar para entrar a con- 
cluir a faso, nó? Opa, falamos! 
Hã... bem, Nalla parece conhe- 
cer bem a pirâmide (bom até. 
demais), Ela usa o Scion num 
Fecanismo e ativa algo muito 
grande e perigoso. Da ilha, a 
ponta da pirâmide fica a mos-. 
tra, Qual será o plano de 
Nata? 


para lá, mais uma bola verme-. 
lha vai se estôurar e liberar 
mais Um alien, Espere ele su» 
bir o serto a criatura na bala! 


Então entra pela porta que 
você acabou de abrire ao des- 
cer a escada, não se esquoça 
do baixar a alnvânca para 
abrir a porta central da sala de. 
ondo vioram os alions. 


A porta no final da escada vai 
se abrir. Na sala (de onde vio; 
ram os aliens), ainda há mais. 
uma bola vermelha. Você não 
é obrigado a destruir o bicho 
que vai sair de lá, mas se qui- 
ser. Bem, entre pela porta 
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central e seguindo pelo corre- 
dor, você vai sair numa sala 
de lava escaldante. Vai haver 
mais uma criatura alada sobre- 
voando à região, Bala nele 
antes que ole se aproxime. 


Livrando:so da criatura, vá 
para a plataforma e ao invés 
de pular para a outra, fique de 
costas para ela e penduro-se 
(foto). Você vai ver um pilar 
logo abaixo; solte-se e se agar- 
ro logo em seguida no pilar. 


Depois da subir no pilar; caver- 
na a seguir vai lová-lo para pri 
moiro SECRET (munições o um 
Large Modkt), Continua pelo ca- 
minho para chegaraté a platafor- 
mado outrolado. 


Quando chegar nesta área (foto) 
acima da lava com mais uma 
bolavenmolha, vire-se para a fen- 


da ná parede. Aproxime-se da 
ponta da platalorma onde so en- 
contra o dê dois passos,para 
trás 


Pulo de encontro à parede onde 
está a fenda e agarre-se. Logo 
abaixo-tem uma entrada, solto- 
se e agarro-se nela. Na primeira. 
coluna do córredor que se segue, 
baixo a alavanca para abrir a 
porta do outro lado. 
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Continuo subindo pelo corredore 
pegue munição na saída, Pulo 
para a plataforma transparente 
de onde vaco pulou para a en- 


Emsoguida cora, pule e agarro- 
so na outra plataforma onde so 
encontra a porta quo você abriu. 
Não fique desesperado quando o 
bicho sair de dentro da bola vor- 
melha, elo é moio lerdo e atrapa- 
Ihado. Entro pela porta (ignorando 
bicho) e salvo sau progresso. 


Salvando sou progresso, o desa 
fioa segui roquer muita volocida- 
de. Corta, pulo o agarre-so no pi 
lardo outra lado, 


Corra, pule e agarro-se nomes» 
mo. Dele, olhe para 0 ladeirão e 
você val ver espaços. Ao correr 
e pular para lá, dê um segundo 
pulo para o espaço logo acima 
pára escapar do pedregulho que 
val folar (como mostrado na foto) 





Pulo para o próximo espaço mais 





ao lado e mais abaixo. Um outro 
pedregulho vai descer na sua di- 
reção. Você pode fazer duas coi- 
sas; uma é virar-se para o próxi- 
ma espaço e pular mais rápido 
possível (você vai ter uns quatro 
segundos); a outra alternativa é 
ficar de frente para o pilar logo 
abaixo, dar um salto para ele 
(quando a pedra estiver vindo) e 
manter.o botão de pulo pressio- 
nado para Lara dar um pulo de 
volta para o espaço. Meio chato, 
'mas fazor o quê? 






Bom, passarido por este mau bo- 
cado, vá pulando para os espa- 
ços que vão para a parte de cima 
“do ladeião. No topo, há uma en- 
trada quo vai tevá-la alé o segun- 
do SECRET (munições o um 
Largo Medkdt) 


Pegando o secral, vôlte para o 
ladeirão o escorreguo ladeira 
abaixo até a entrada (foto). Che- 
gando até lá embaixo, a porta vai 
estar trancada. Agora você devo. 
sor rápido! 


Mergulhe na água e abaixo a ala- 
vanca na paredo do outro tado. 
Rapidamente volto para a primei- 
ra coluna perto do onde você 
salvou sei progresso e. 


ESG 


subana parte baixa. Corra, pule. 
e agarre-se na entrada, para da 


mesma fazer todo o caiminho de 
volta para a porta perto de onde 
você baixou a alavanca Obs.: pão. 
é obrigado subir polos espaçosaté. 
otopo onde você pegou o secret. 





Conseguindo chegar até a porta. 
fantes dela se fechar), 


RR À 


você val entrar numa sal 
um caminha montado por plata 
formas. Desça o siga para as 
mesmas, Fique fo meio da poque- 
na inclinação (foto) o suba. 


| 


O caminho vai dar numa alavan- 
“a que abro uma porta ao lado da. 
qual você veio. 








Siga para esta porta e vá corren- 
do, pulando e agarrando-so nas 
outras extremidades, Ao subir a 
primeira, você vai pegar um 
Large Meghit 


Corra, pulo e agarre-se na próxi 
ma. Tem munição um pouco do 

poisda entrada, pegue-a e abaixo 
aalavanca. 





Após baixar" alavanea, faça o 





caminho de volta alósala (sem 
cair na água) Fiquê na exiremi- 
dade (foto) e déum pulo normal 
para à frente. À seguir, cora e 
pule para o caminho. 


Entrando na sala novamente, 
você lberou o magma, que em- 
purrou as vigas formando um ou- 
tro caminho até uma entrada. Gor- 
ra, pulo, agarre-so na viga mais 
baixa e siga caminho. 


Pulê para a entrada e saive Seu 
prograsso. Continuando pelo cor- 
redor, proste gtenção no chão 
(galos um buriico). Após o pura 
co, faça uma rápida escalada o 
caia m'água pelo byeco. 


Depois da entrada abaixo d'água, 
pegue a munição que está rentea. 
alavanca para poder então baixar. 
Aglavanca vaiabrir uma portalogo. 
atrás de você (na reta da alavan- 
ca) 


Pela porta, você vai chegar até 










tma entráda na parte de cima que 
vaidar para fora da água. Na cn- 
trada logo adiante, note que hálá- 
minas na lateral da porta. Cheque 
perto o máximo que puder e de 
Uma corridinha seguida de uma. 
Cambalhóta (aperte o botão de 
rola) 


Do outro lado das lâminas, pegue 
munição e rapidamente cora, pule. 
eagarre-se na plataforma ao lado 
(onde você pega mais munições) 


e o ES 
Acabo com mais Um alon alado 
(de preferência) e entre peio cur 
to corredor a seguir. Elo vai dar 
numa entrada com água q don. 
tro dágua, nade em linha feta e. 


Salve seu game no cristal e da 
Uma olhada pela sala. Há quatra 
bolas no alto das paredes ao re- 
dor Ao baixar uma das alavan- 
cas nos cantos da sala, uma 
destas bolas vai tstourar e de 
dentro sairá um alien. Acabe com 
ale e já se própare para o outro 


Opat À cadã alavanca que você 
baixar, uma porta dentro dágua 
vai se abrir (nossa, que desco- 
bertal), após baixar as outras e 
ter encarado os autros dois 
aliens, baixe esta (foto) que es- 






tava na reta do cristal do save, 


para a passagem e no final do 
corredor, saque as armas para 
acabar com. 









epa pra 
o lo oa ie a ea 
eução fin] 
RO E RE pad 
estavam as grades feçhadas, Voto local. Desirárião o Binho, 


8. cora, pule a agare-se na plata: 
Peg muros ares do pa 
y E. 


a 
Ao chegar nesta parte do corre- 


dor (como mostra a foto), vire a. 
primera a direta e baixe a alavan- 


Entre pelo corredor o-salvo sou. 
progresso, Saque as armas mais. 
uma vez para detonar mais dois. 
alions alados (vai vir um de cada. 


Pegue as munições logo depois 
da entrada. Um pedregulho vai 
bloquoar a entrada do outro lado Ag acubár om eles, olho para o 
“da salal Da lado da rampa háblo- outro lado da sala. 

co móvel, puxe-o e depois empur- 

re-o para frente da rampa (mes: 
mo depois da pedra ter bloqueado 
apassagem) ao deixa obstruindo. 
adescida, 


Fique na mesma reta das faixas. 
vermelhas (aih um dos lados do 
Lara, como mostra à foto) e es- 
corregue, 

Volte e entre pordii corredor ao 
lado que aparenta estar vivo o 
atravesse a porta quevai abrire 
fechar-se em seguida! 


Quando estiver quase chegando 
ao final da descida, pulo (mas 
você deve estar na mesma dira- 
ção da parte vermelha). Suba o 
Então eire novamente paraasaia pegue as munições o um Large 
eoblocowaibarrara pedra. Siga Modkit para poder prosseguir 
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para não cair (ou uma morte 
instantânea pode ocorrer), fi- 
que de frente do ponto de 
onde você pulou o caminhe la- 
teralmente para a direita, até 
chegar a este panto como 
mostrado na foto, Mate mais 
criaturas que estão do outro 
lado; quando elas jogarem 
projéteis na sua direção, fique 
dando pulos parados e sem 
parar de atirar 





A porta logo mais, vai dar acesso 
para ma ároa bem grande e cheia. 
da descidas (um erro pode sor 
fatal) Voc vainotar também mais 
urma bola com mais um alien, 


E o 

Livrando-so da criatura, vire-se do 
costáis o procuro um caminhoque 
cruza a lava escaldante logo abel 
xoecaialá 





Caminho para o lado direito e po- 
gue a munição bem rápido; em 
seguida puxo as armas é detone 
mais umalien alado que vaides- 
cer pela teto do centra da sala. 
Volte até q entrada e, do tado es- 
querdo dela, pule para a entrada. 
emmeio às rochas. Deste ponto 
(foto) faça Um cálculo e pule para 
opilárna diagonal 





Então suba polo paredão do 
outro lado o siga para a direita 
na parte de cima. Pegue as 
munições no chão o baixe à 
alavanca mais acima. 


Mais um maldito alien vai se sot- 
tar; suba pelo comodo, pegue mais 
munição o acabe com ele. 


Enlão siga para o outro lado, 
corra e pule à inclinação no 
melo do caminho. 


Depois desça até o pilar e então, 
corra o pule para parte marrom. 
clara da ondulação nomeiodatela 
(foto). 


Puxe a bloco e siga pelo cor- 
redor a seguir que vai dar na 
parte de cima da estrutura on- 
dulada no centra da tela. Pas- 
se pelas lâminas latorais to 
mando muito cuidado para 
não se dar mal e nem passar 
muito apressadamente para 














não cair do outro lado da par 
te plana. 


Aclone-a alavanca no final do 
corrador para erguer pilares 
no meio da lava. Corta e pule 
do volta para o caminho onde 
estavavo cristal de savo. 







Vire-se para o lado direito corrae. 
pula para o caminho (foto) onde 
você matou o úlimo alien. 


Do caminho, corra a pulo para o, 
pilar porto da porta e 


Dentro da passagem, vá fa 
zendo uma chata escalada e 
no lopo, você sorá recompên- 
Sado com um Small Medkit o 
munições. 





em Seguida, aproxime-se da 
borda do pilar e dê um pulo 
normal para o outro, Do-mes- 
mo, aproxime-so na borda é 
pule para o seguinte. Fique na 
direção da entrada e dê um 
passo para trás (foto); dé um 
pulo para à entrada e aperte o 
botão de agarrar-se para não 
bater na parede, 





Ao sair para a plataforma, olho 
para cima e volte para dentro 
da entrada para poder matar 
mais um alion em segurança, 


Corra o pulo para a próxima 
entrada. No corredor, a porta 
so abrirá quando mproximar- 
“sb dlola o então salvo sou pro- 
gresso, no cristal, 


Vá até o funda do corredore abale 
xe mais uma alavanca para er- 
quer mais alguns pilaros de aco 
so para a enlrada do lado osquer- 
dodasalá. 


vá para o-final do caminho 
(após o save), corra e pule 
para a entrada do outro lado 
(foto). 


Fique na borda da entrada onde 
você se encontra e dê um pulo, 


para o pilar de onde pulou anteri- 
“ormente. Do mesmo, corra e pule. 
para o pilar mais baixo do lado do 
que está perto da entrada no alto 
da parede, 


Então, chegue na ponta o dê 
um salto normal para o mais, 
gllo e do mesmo, fique na bor- 
da e dê mais pulo normal para 
a entrada. 





Antes de continuar pelo corre- 
dor, saquo ns armas-(as Uzis 
de preforência) o então come 
oe a atirar em aliens no alto da 
escada, mas não a supa, So 
perder muito life, use e abuse. 
dos sous Small Modkits (quo 
presumimos, você tem bastan- 
te). 


es 


Destruindo 05 aliong, suba a os- 
Cada om inha retã e no topo dela, 
vire a direita para entrar numa. 
entrada secreta, onde você pega. 
otercoiro SECRET (munições 
um Large Medki) 












Saia o entre pola entrada no final 
da escada. Depois do corredor, 
Você verá uma alavanca é um. 
amontoado de lava (ou magma 
melo suspeito) parado um póuco. 
antes. O esquema a so fazoraié 
baixar alavança e voltar até a 
poria 





Alava val escortor pelo corredor, 
fique encostado na porta que ela. 
não o alingirá. 





El 

Na parte de cima do lado da porta 
há uma entrada pela qual você vai 
torauo subir O curto comodor a 
seguir vai dar acesso a mais uma 
rata: Favo ra ponha da pia: 
formaa pula nocmeimenta para lá 
opoquo amunições. 7, 







Antes de se aprofundar no novo 
corredor, saque as armas o deto- 
ne mais um alion quo vai aparo- 
car; pois poguo amunição mais 
Atranto, 


De onde 0 alien surglu há uma 
rampa com três atiradores de 
dardos ao decarter desta ram- 
pa. No final da.rampa, ainda 
há uma par de lâminas late- 
rais o logo além disso, tem um 
pedregulho (segurança máxi 
ma). 


Passe cuidadosamente pelos. 


dois primeiros atiradores de 
dardos e caminhe em direção 
às laminas. Ao aproximar-se 
das lâminas, o pedregulho val 
rolár o então dê um salto para. 
um dos lados (seja rápido). 





Depois que a pedra rolar, as. 
lâminas vão parar. Ulat Suba 
& salve sou progresso. Para- 
béns, você está quase aca: 
baindo esta fase Vamos Já! 


Do ponto do save; vire-se para 
a osquorda e empurra o bloco 
duas vozes para liborar pas- 
sagem para você. 


Então, siga para a dioita até 
chegar nesta porta com duas 
alavancas. Cada uma escon- 
de uma armadilha. A melhor 
alternativa 6 a alavanca da di- 
reita (lavando em conta que 
você dove estar do fronte pára. 
a porta) 





Ao baixar à alavanca, manto- 
nha o botão de pulo pressio- 
nado e coloque para baixo, 
para pular para trás. Depois, 
fique do-lado da porta, pendu- 
re-se o cala (assim você não 
perde life) 








Você caiu no corredor da po- 
drás(o do outro lado é o dos 
espinhos, mas ambos os cor- 
redores levam para o mesmo 
lugar), então caminho até a 
ponta do buraco e dê um pulo 
para frente, Mantenha o botão 
de pulo pressionado e o 
direcional para baixo, para 
pular de volta e não sor acha- 
tado pola pedra. 


Passando isso, pule nova- 
menta para o corrador(o siga 
caminho. Vire a esquerda o 
suba pola entrada no alto da 
parodo. 


Subindo, baixe a alavanca na 
paredo para abrir a porta ns 
tre as duas alavancas o siga 
para lá, 


Antes de entrar, equipo as. 
Uzis (de preferência) e fique 
atênto. Ao entrar na sala a se- 

Quir depois do corredorzinho, 

a porta vai se fechar. Pegue 
mais munição em ambos os 
lados da porta. Saque as ar* 

mas e caminhe na direção da 

bola ao fundo da sala. Um 
alien (Sagitário) vai mostrar a 

sua carcaça. Fique atirando e & 
pulando de um lado para o à 
outro sem parar! 


E MM, TR 





Encha sou life se necessário 
e vá páfa a alavanca ao lado 
“de onde estava o quadrúpade. 
Ao baixá-la, não se mexa pára. 
qualquer direção, ande pelo 
canto da parede e fique de 
frente para uma das bolas aci 
ma da porta aberta, Caminhe 
na direção do aponas uma de- 
las para atrair um o matá-lo 
com faclidado, Depois chame. 
o outro o acabe com ele tam- 
bém. 


Do 


Limpando o pedaço, siga para 
a porta aberta e salve seu pr 
gresso. Escorregue com as ar- 
mas na mão! 








Chegando lá embaixo, desça. 
bala em dois aliens que virão 
feto louços para cima de Lara. 
Detonando eles, você val ver 
mais um alien meio diferente. 
Não atire nele... ou melhor, 
nelal 


O estranho alion não só tem uma 
semelhança física como faz tudo. 
que você faz (ao contrário). Este 
| Soréligadomentaimentocomlara 
(uma aventirgira das galáxias!) 
se você alirar, você morre. Mas. 
para continuar a faso, é necessá- 
rio livrar-se dosta cópia. 


SÓ nevismo 





Como você fazer isso, sem 
morrer é simples! So der uma 
boa olhada, a sala é idêntica 
(claro que so baseando num 
espelho onde tudo é o contrá- 
rio). Suba na rampa do lado 
lreito da rampa por onde veio. 
Lara alien também ostá fazen- 
do isso do outro lado. Dê um 
pulo para o pilar e do pilar, saia 
correndo é agarre-se na bor- 
da da parte alta, 


Os lados da sala não são exa- 
taiiente iguais! Onde você 
está tom um alçapão que co- 
bro um byracoi com lava. Bai 
xe a alavancâve rapidamente, 
calá pára o lado, corra para a 
outra rampa e suba para à 
outra extromidado da sala 
onde está Lara alien 





Faça praticamento a mesma 
coisa que vacé fez para subir 
do outro lado e quando che- 
gar na parte alta, ande na 
mesma reta onde o alçapão 
está aborto (pelo meio) e Lara 
lion vai fazer o mesmo. 


A coitada vai cair no buraco e 
morrer (obviamente), mas 
como não tem buraco onde 
você está, a ligação mental que. 
o alien tinha com Lara foi cor- 

















Você vai chegar na sala onde 
o Soion está usando uma boa. 
parte do seu poder num mo- 
canismo estranho. Pegue mais 
munição perto do ondo o 
Solon está o suba na inclina 
ção ao lado da item já citado. 
Ao tentar pegar o artefato, Lara 
acaba sabendo mais um pou- 
co sobre a “por que! de Natla 
querer tanta este artefato: 


você pode prosseguir para. 
= ponta perto do alçapão. Obs. 
o alçapão não permanece 
aberto por muito tempo, por- 
tanto, soja o mais rápido que 
puder! 








Ao entrar pola porta o subir; 
pegue munição é empunho as 
Vais. Corra até maig adiante, . 'Q ser de bragos astranhos (ou 
mas não peguo amunição soja lá o que for) é Natiaf Ela é 
ainda, Detone um quadiúpado um dos aliens. Usando as trós. 
(sagitário) que vai apárgcers. partos do Salôn, éla protende 
com suns rajadas de fogo. Fis acabar com à raça humana e 
qua alitando o pulando de Um , criar uma raça suporior,goran- 
Jado para outro. Pegue a mu- * do um novo mundo onde 6la 
nição, ando para o caminho - possa comandar Mas Natia 
do lado direto. o «detone mais “não contava com a traição da 
uma ali. seus próprios aliados. Tihocan 
também tem uma certa ligação 
imental com um alion o acaba 
manipulando-o para baixar 
uma alavanca que aprisiona 
Nati numa prisão criogênica 
quardada a sete chaves (e 
alha que nem estamos forçan- 
do). Tihocan e os outras se fo- 
ram do planeta, mas Umá 
No final do caminho à diroita, — grande parte da-raça allen ain: 
boa à alavanca para abrir a. da ficou apuardando a volla do 
ir cia Natia, Tais criaturas caíram 

num sono: profundo... Muitos 


anos se. passaram desdo 
aquele tempo, e a prisáo'onde 
Nala jazia acaba explodindo, 
liberando a sinal de que vot- 
tou para prosseguir com sed 
plano, Mas para isso, ela pre- 
cisaria do Scion. Tihocan e'as. 
outros, esconderam as lts 

artes êm três cantos do mu 
depois, vá pará a aura ox... do, Não tendo recursos, Nata 
trerdidado ondetvios pega entra em contato com 
mais munição e baixa mais Lara que havia voltado 
uma alavanca para su- tie on gpalotEie 


bir a ponte. Rapida- aíque Lara entrá ná nis- 
mente, atravesse tória 


a ponte a caminho! 
da entrada. 
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Pouco depois destas visões, 
Nalla aparece do nada e abre 
por completo seu jogo, mas no 
momento ela apenas se preo- 
cupa'som sua criação. Natla 
acha que já está ludo em suas 
mãos, mas Lara tem a solução 
em suas mãos. Nata num ato 
de desespero, mergulha sobre 
Lara o ambas as duas caem. 
Mas-no reflexo, Lara agayra- 
se e so salva, ao contrário de 
Natia que cai e desaparece na 
escuridão... O plor ainda está 
por vir quando a contágem re- 
gressiva está se esgotando e 
a grando criação do Nalia esta 
prestes a ganhar vida! 


A criatura é enorme, mas não 
é tão dif. Nunca fique perto 
desta abériação, se você en- 
costar nelo, perde life. O me- 
hor a se fazor é ficar conto 
rindo a tola, tendo mulo cui- 
dado pára não cair 








O bicho é resistente, mas não 
invencível Atire nele com as 
Uzis e aja bala para gastar! 
Quando não agoentar mais, 
ele vai parar & por a mão no 
peito, saia de perto dele neste. 
momento, pois ele vai explo- 
dir e a explosão pode matar 
É Lara 





Acabando com o monstro, pegue 
munição nos quatro cantos da 
área, e depois siga para a entra 
da. Descendo a rampa depois do 
“corredor, há um bloco móvel, 


Desça e empurre o outro no final 
do corredor. Aiós empurrar a bio- 
cosrôs vezes, um corredor do 
lado direito vai sor tgvolado. 





obloco lá de cima (ao lado da des- 
cida) 





Suba no biseo e do mesmo, pulse 
agarre-se na entrada ao alto. Sal. 
ve seu progresso e siga para as. 
tárrinas mais adianto. 





Antes das lâminas, o chão é 















falso! Fique parado um pouco 
antes e quando as lâminas es- 
tiverem se fechando, passe 
correrido. 


Em seguida, vire-se e volte o 
mais rápido que puder, toman- 
do cuidado para não escorre- 
gar o cair na lava, 





No corredor que se segue, do- 
bre a direita (foto) e ao descer 
uma pequega inclinação, 
você vai encontrar um bloco. 









Atravesse 3 ponte e pegue o 
primeiro SECRET (munições 
e um Large Modkit). Há-uma 
alavanca ao fundo, oa vai ser 

Dê avolta e desça até o bloco. usada para levantar uma par: 

que você acabou de empur- * te da ponte o para você poder 

rar. Passe por cima do bloco, . correr e pblar para o outro 

empurro-o duas vozos e dê a lado. 

volta outra vez 


Depois pule cutra vez para q 
Agora com 6 bloco, baixo a — primeiro espaço, para'o so- 
alavanca para abrir a porta e — gundo e finalmente para o ter- 
abr caminho. ceiro, 





Você vai chegar até, Bste pe: Do outro lado do rio de lava, 
queno rio de laya e-sé você — do lado direito, há um espaço 
notar, logo à frente tem uma — (foto). Corra e pule por entre 
ponte baixalia. Do lado direito as labaredas (que pulam da 
(na inclinação) há espaços. lava) para o espaço, Você pode 
Pule para o primeiro normal- ter uma perda mígi- 
mente e do mesmo, paraose- - 4 ma de lite 

gundo. Agora corra e pule. 

para 6 terceiro. 


Chegando atê a éntrada de- 
pois do fio dg lava, no cofre- 
dór ingreme. há uma pedra no 


topo, Suba correndo e assim 
que Lara der trôs passos, aper- 
te o bolão de rolar e volte em 
seguida para a entrada. 





No próximo corredor, repita a 
mesma coisa que no anterior 
para descer a pedra. No final 
do corredor após a subida, o 
chão é falso! Deixo seu lite 
cheio, pise em cimaçia parte 
falsa a volte em seguida. Pen 
dure-se é so solte 


Agora que você está de volta 
e sem Nafis no pedaço, saque 
as armas e detone o artefato 
no mecanismo. Explosães e 
estrondos jomam conta do 
ambiente, O clima-tá pesada, 


o clima tá tenso! Salve seu pro- 
gresso e finalmente é hora de 
provar todas as suas habilda- 
des, Pois finalmente é hora de 


fazor Uma 
Simbora 


tuga suicidar 





Ao sair, não figõe marcando 
bobeira na ponte. Você pode ma- 
tar dois alions que vão pintar ou 
dptar por cair fora o mais breve. 
possível - 





Caia do lado direito, em cima 
das rochas e se pendure no 
buraco mais adiante 





Solte-se e você vai cair em 
cima de uma plataforma aci- 
ma da lava é com uma fenda 
que leva até o outro lado, Cor- 
ra, pule, agarre-se nesta fen- 
dae vá pendurado para o ou- 
tro lado. Obs.” Você pode so- 
frer um curto dano no seu fe 





No final da fenda, você vai ter 
que descor por uma rampa de 
costas: Caia por um segundo 
& apena o bolão do pulo para 
pular a lava e cair fora do a! 
cançe dos dardos que se cru 
zam na ontrada. 





A seguir, você vai ver um pên- 
dulo marta! balançando sobre 
um faço. Da entrada, ande em 
linha reta até o foço sem se 
aproximar do, pêndulo. Che- 
gando ao foço, dê dois pas- 
sos para Irás e dê um pulo 
para o lado esquerdo, de for 
ma que você caia atrás do 
pêndulo. Em seguida, dê um 
pulo de volta para a direita 
para sair da reta de uma pe- 
dra, 





Depóis que a pedra passar, fi 
que atrás do pêndulo e pule 
para o outro tado (logicamente 
na parte onde não tem esta- 
cas). 


Por entre as estacas, não cór- 
ra! Simplesmente caminhe por 
entro elas para não sofrer da- 
nos, mas em compensação, 
você pode sofrer um pouco de 
dano quando estiver passan. 
do pelas. labaredas que não. 
param de saltar 





Coritinue caminhando para a 
entrada mais adiante. Um gran- 
de problema é que o chão a 
seguir é falso. O pulo tem que 
ser certeiro! No final da ram- 
pa, deixe. Lara de frente pará 
a entrada do outro lado: À so- 
guir, dê dois passos para trás 
(foto 





Então, dê um pulo para frente 
e assim que você cair na paíte 
falsa, corra é mantenha pres-. 
sionado o botão de pulo para 
Lara dar dois passos e pular 
automaticamente, 











Obtendo sucesso, você vai 
chegar numa sala com ape- 
nas alguns pilares rodeados 
de láva, Daí de cima, você vai 
avistar alguns itens, Caminhe. 
para a parede do lado esquer- 
do (foto), note quê há uma fen- 
da que vai até aqueles itens. 
Fique na diagonal, na direção 
de um amontoado vermelho 
na parede, como mostrado na 
foto, 


Pujena diagonal para o amontoa- 
do vermelho e agarre-sa no co- 
meça da fenda qua so oculta ali 


vá pendurado até outro lado e 
ao descér, você val pagar o so- 
gundo SECRET (munição Large 


Na hora de descer é que vai 
ser meio embaçado. Fique na 
borda da plataforma-e na reta 
dos pilares logo abaixo: (foto) 

de onde você ostá e dá dois + 


Berto de que você tenha dei- 
xado Lara na reta dos pilares, 
dê um pulo para frente e man. 
tenha o botão de pulo pressi 
onado, Feito isso, Lara vai dar 
um pulo da' rampa para cima 
ca que está logo abaixo, em. 
cima do cristal de savel 


camens 59 








Salve'seu prógrésso o vire-se 
para, esquerda, Fique na bor- 
la do pllar ando você está 6 
clê um pulo para o chão do ou- 
tro lado. O caminho a seguir, 
não é nada amistoso, tão pou- 
co fáail, O chão a seguir é tal- 
so, no começo da subida tem 
ma pedra o à entrada tem um 
pêndulo balançando na fren- 
o da entrada, Realmento não 
há muito que explicar o que 
fazer nesta parto, Você tem que 
prestar atenção no balanço do 
pêndulo e esquecer o resto! 
Quando o pêndulo estiver co- 
megando à balançar paía o 
lado diralto da porta, comeco 
a correr e entre pela lado es. 
querdo da entrada. Vai depen- 
der mais de você! 


Conseguindo passar do pên- 
duto, pedra e tal, a descida 
também não é muito agradá- 
vel. Vooê vai ver um Small 
Medkit, ignore-o e siga para a 
entrada logo abaixo. 


Em seguida, olhe para apos 
dra e fique entro ola o à pare- 
dl do lado esquerdo do Lara. 
Dê um salto por entre os dois. 
(foto) e. 
A h 

Ai 


Padi, 


“> pegue o Small Medkit 


60 «rn 








Posicione-se em cima de onde 
você pegou o Small Medkit, 
vire-se para a abortura entre a 
pedia e a parede, dé um pas- 
so para trás e então pule de 
volta 





Na descida a seguir) mats vi 
sões dosagradávois! Mais um 
pêndulo e um buraco logo 
atrás dole: Fique na borda do 
lado direito como mastrado na 
foto e quando o péridulo esti- 
ver para balançar para 0 lado 
esquerdo, dê um pulo para 
rante, 


Fazendo ludo, certo, você vai 
avançar um pouço depois do 
pêndulo, mas ainda há o bu- 
racol Quando estiver perto do 
buraco, pule para o chão fir- 
me do outro lado. 





Se você pular adiantadamen+ 
18,8 50 pondurar, já oral Da 
parte de cima, você val ver 
Uma entrada ao lado. 





Ao descer, fique na diagonal 
para a direita e saia correndo. 
Pare em cima de onde está o 
Small Medkit. Depois, para 
chegar até a porta logo à fren- 





té; faça um leve zig-zag para a 
esquerda e em seguida para 
a direita, para assim não ser 
atingido pela lava que vai es- 
correr das aberturas nas pa- 


Chegando até a porta, baixe à 
alavanca para abria e sala de 
perto dela para a mesma so 
fechar. No caminho a soguir, 
você vai ver uma pedra rolar 
da ladeira do andar de, cima, 
Passe correndo só pare de 
correr quando estiver na bor- 
da do buraco a frente. 





Além do buraco, você vai ver 
outra pedra no final do.corre- 
dor. Para não vifar paçoca, 
que na borda do buraco'e dê 
um pulo para frente, não es- 
quecendo de, so agarrar na 
borda do outro lado. O “pedro- 
gulho"-vai passar por pouco! 


O caminho a seguir, não (em 
muito perigo. Haverá pilares 
com tochas; para passar tran- 
qúilo par'elos; corra, pule o 
agarra-so na outra estrutura 





Dê um pulo normal por cima 
da tocha do meio e siga para 










a próxima: Nela, repita a mo8+ 
ma coisa que você fez na pri- 
meira, Corra, pule e agarre-se 
na borda da estrutura do outra 
lado, 





Agora vem a parte mais arris- 

ada do game (tá, nem tanto) 
O último secret so encontra 
além do pêndulo. Fique na 
reção do pêndulo o na borda 
“como mostrado na foio. Então, 
solte o botão de andar e dê 
dais toques para baixo (Lara 
vai dar dois pulinhos para 
trás) 





Agora que está da ponto certo 
para pular, espere o pêndulo 
começar a balançar para O 
Tado direito, corra é pule; 1 


Mantenha o botão de pulo 
pressionado-e não pare de 
correr, Fazendo Isso, Lara vai 
lar um segundo pulo (você já 
deve estar careca do saber 
sobre isso) e val entrar no ct 
biculo do outro lado, Obs. a 
cojsa é dificil, mas não Impos+ 
sívol, So nós conseguimos por 
que você não v 
A 


Conseguindo esta façanha, 
você poderá pegar último 
SECRET (um Large Medkit e 





munições) do game, 
FES 


SR ui 


Agora vem outra parte que 
não é uma das mais agradá- 
veis, É um quase suicídio!!! Fi- 
quo na borda da entrada, na 
reta do pêndulo e dê um pas- 
so para trás. Olhando para, 
baixo, você logo percebe quo 
tem que . mergulhar 
corteiramente no pequeno 
quadrado com água. Seguin- 
do as recomendações já cita- 
das acima, dé um mergulho o 
por muito pouco Lara não se 
estrepal A mina é meio loucal? 
Obs.: caso você não queira 
pegar o último secret, o mer- 
guiho é a mesma coisa do ou- 
tro lado, fique rente ao pêndu- 
lo e na borda do onde está, dê 
um passo para trás e em se- 


guia dê um mergulho! 


Depais de um mergulho oxa- 
to, pegue munição dentro da 
água o siga pela entrada. Ao 
sair da água, pegue mais mu- 
nição e salve seu progresso. 
Equipe as lJzis = vá para a 
área mais vasta agante 


Você vai sar bombardeado por 
uma chuva de bolas do fogo, 
Naa não morre, o como foi 
cito antariormente, eia tam- 
«bém é um alien. Ela não é tão 
apelona, mas se você vacilar, 
a casa acaba daindo pro seu 
tado. 





" = 
Faça o mesmo esquema que 
(esperamos que) você tem feito 
contra os aliens sagitários (os. 
quadrúpedes). Fique atirando 


sem parar, e pulando de um 
lado para O outro. Se precisar, 
não penso duas vezes. Uso 
Large é ou Small Med 


Depois que você derrubar 
Natia, não pense que acabou! 
Ela se levanta e vai atrás de 
você com aqueles dardos va- 
gabundos que você viu nas 
paredes do game. Metasbala 
nela sem dó e gastg tudo que 
tiver direito! 





Ela não vai mais poder voar e 
isso é mau, muito mau... para 
eia! Há-há-há!! Se quiser, fique 
atirando e pulando de um lago 





Para ficar mais dramático, use 
'a Sholgun (se tiver munição) 
e desça o balaço néla, Logo, 
logo, é... “Hasta la vista Nati! 
Eo filme acaba pra ela! 

















Mais um corredor vai estarem 
seu caminho, só que desta vez 
há obstáculos (escaladas) 
Quando chegar a saída, pen- 
dure-se antes de cair. 


trada no alto da parede. Pegue. 
muita munição na subida. 


para só então correr é pular 
para o outro pilar mais adian- 
fe, Corra é pule para O próxi- 
mo, mas agora que você está 
mais alto, tente não sé assus- 
tar Com os tremores, 


Depois, siga para o outro lado 
da vasta sala, 


—. passe por estas pedras e 
entre por uma passagem-logo 
atrás delas. 


-- & então, corra, pule e agar- 

re-se no próximo pilar. Suba 

na entrada mais acima o suba 

E mais um corredor com algd- 
mas escaladas. 


O corredor. vai dar acesso para 
cima do'pilares mais baixos. 
Da entrada (foto), corra e pule 
para o primeiro. 


No final do túnel, pendure-se 
e so solle'para cair om coma 
“a coluna. Beleza, a saída ostá 
à vista! Corra da coluna o pulo 
para a plataforma mais adian- 





Do mesmo, vire-se para a'es- 
querda, corra epulepara o 
próximo, dê um pulo normal e 
suba pela entrada na parede 
logo acima. 


Suba e escorregue para o fi- 
nal do game. Congratulações! 
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TomsB RAIDER - DIGAS 


SATURN 


Todas as armas 
Para ober fodas as armas, abra o seu inventário o no aça a seguinte 
saquência de bolbos: XV, X. Y. 2, 2.2.2, Y.Z, Y.X,X-X, Start Você 
ouvirá o gemido da Lara confirmando o truque Agora ação código para 
pular da fase e lermlna O game (sem explorar faso, aponas usando o 
truque). 


Ti mventorr Pr pomaveroR | 
| EM 








Co a o truque para as armas o dopois o 
Aug para pular do faso, Na próxima faso, você ostará com todas as 
am icom as munições limtadas. Obs : ao realizar este truque, faça. 





Uma vez o comando de todas as amas o om saguida taça 
do pular do fase (sem fazor outra voz, pois não é necossário) 





Ho part pari O game diretamento, estará usando o Method 1 


| Todas as armas 


JA qualquer momento do game, abra o inventário o noto faça uma das 
soqiência abalo (lavando em conta a escolha do método escolhido); 
“Controls Method 1 
Lt, As 2 L2, L2,R2, O, Lt 


“Controls Method 2 





corretamente, você ouvirá o gomido do Lara com 

ruquo funcionau, Então sala do inventário o depois o 

qualquer arma do game com munição ao máximo. 
o lruque você vai recarregar as armas. 








Pular de fase 


A qualquer momento do game, abra sou inventário é entre no Irinho de 
Loading game, Dentro do livro, escolha a opção Exit to Tile (veja foto 1) 
elaça a soguinte sequência de bolões:Z V, Z,V,X,X, Xe Start. Lara vai 
lar um gemido confirmando o inúque. 





RE 
Ba Th o 


CAM 0017 


Evite E 


Apartando o botão A você vai salr da fela e automaticamenta val apare» 
cara tola do status lo gama (contirme vendo o tempo mostrado na foto. 
oi), mosranddo o tempo qua você levou para finalizar a fase, quantos. 
secrats pegou, ole 





PLAYSTATION 


da versão Satum, você pode optar por trocar a posição dos bolões na opção Controls (no menu principal), Você poda 
lhor entra lrôs tipos de controles; (Controls Mothod 1, 2 ou 3), e como nem todo mund é acostumado a jogar com os comandos 
“originais, colocamos as três sequências com os nomes relacionados ao tipo de controlo quo se escolhe, Obs: se você simplesmon- 


Pular de fase 


A qualquor momento do game, faça uma das sequência (qua estoja de 
acordo com o tipo do controle) para avançar para a próxima faso: 


Controls Method 1 


Gm L2 R2:L4,0, ALI Re te 

emuso 

isa Controls Method 2 
12,82,A.11.0: A. R2L2 


Controls Method 3 
L2,R2 4 Li.B1, A. Rê 2 


Fazondo a sequência corretamente, ao sair do Inventário você vai pular 
automaticamente para a faso seguinte 

Lembrete: faça apenas a sequência da acordo com o lipo de comando 
que você escolheu (é melo pá no saco ropoti Isso de novo, mas lom- 
bre-sei), apanas ola. Não é nocossário fazer as lrês.| 


] PC 









| Todas as armas 
as armas, segure o botão do andar e dê um passo 
passo para trás, anlão gre três vezos em tomo de si 
horário a dê um pulo para trás. 


— Munição extra 

ção extra para algumas armas (uz, Shotgun, ot logo no 
“começo, dê Um passo para frente, um passo para trás o gre três vezos 
em lomo do ai mesmo no sentido horário. Na lercia volt (quando 


Você parar Lara na posição em que ela estava antes), aperta o botão de 
rolar. para ela virar rapidamente para trás. Fazendo tudo carto, um 
barulhinho vai confirmar o truque. 


Pular de fase 


Para ir avançando, dê um passo para frente, um passo para trás. Gilfo 
três vezes em torno de si mesmo o então dê um pulo para frente, O 
gamo vai dar uma travadinha rápida a aparecerá o status (mostrando 
quanto tempo levou para acabar a fase, quantos secrets pegou etc). 


Notas (OS tódigos de Game Shark para energia infinita na edição passada (Resident Evi! 2) saíram invertidos é não funcionam em. 
algumas versões. Se você não conseguiu acessar. tente esses: Leon - SO0CTETA DOCS, Claire SODC7CAZ 008, 
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APIMENTE ADA AS À SUA COLEGA 


Se você ficou triste com a saída de Geridas + esta é sua grande oportunidade de guardar para sempre 
em seu coração os melhores momentos da Ginger Spice ainda no grupo. Esta coleção de fotos mostra, com. 
detalhes, toda a emoção e alegria que as sempre espalharam pelo mundo todo, seja nos shows, no 
filme Spice World ou em seus momentos de intimidade no dia a dia. 

Você não pode perder esta serie de no tamanho 10 x 15 cm. Elas estão disponiveis em 
envelopes contendo 3 fotos cada, 20 preço de cada envelope.Você pode também comprar a caixa complet: 
com 25 pacotes, por R$ 25,00! Atenção para nossas taxas de correio; até 5 pacotes, R$ 2,50! Taxa para mais 
pacotes e a caixa: R$ 4,00! Tem de aproveitar e levar de monte! 





| 





Envie cheque, nominal e cruzado, no valor total de seu pedido à Comix Book 
Shop, acrescido da taxa de manuseio « postagem equivalente à quantidade 
solicitada (RS 4,00 ou R$ 2,50). Não esqueça de colocar também dentro do 
envelope o sou nome e endereço completos, de forma bem 

fegivel. Se você não tiver cheque, faça uma consulta por 

telefone para efetuar um depósito bancário. Junte as amigas 

e façam uma compra em conjunto, o que será lucrativo para 

vocês, pois podem aproveitar a oportunidade para trocar (, 

as fotos repetidas. 


Alameda saó, nº 1998 - São Paulo - SP - CEP Q1420-002- Fone: (011) 8832142 











PROCURE À LOJA MAIS PRÓXIMA DE SUA CASA. 
LÁ COM CERTEZA, VOCÊ VAI ENCONTRAR OS ÚLTIMOS 
LANÇAMENTOS PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO 
GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSÓRIOS. 


Do:///7/ 0/2708 
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OSASCO-. Nariso Sturin, 48-Tel:(011)70852701-(BVISTA) RR a Eros 
OSASCO-R. Palestina, 1650 -Tel;(011)7086-1594-(MUNHOZUR) Ea Estas > 
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SOROCABA - R. Santa Clara, 266 -Tel:(015) 2391-9740 
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